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Resumo

Desde pequenos que os jogos fazem parte da vida, sdo parte fundamental do nosso
crescimento. As TIC sdo hoje parte integrante do nosso dia-a-dia, como tal, deve ser
uma preocupacdo dos educadores/professores, incluirem-nas nas suas praticas
docentes para que estas facam parte integrante no processo de ensino-aprendizagem.
Tendo em consideragdo os pressupostos enunciados, o presente relatorio de estagio
pretende averiguar as aprendizagens dos alunos através da utilizacdo de jogos
analégicos e digitais, num contexto lidico na sala de aula de uma turma com 20
alunos do 1.2 Ciclo do Ensino Basico.

Esta investigacao foi realizada no dmbito da Pratica de Ensino Supervisionada a
alunos do 12 Ciclo do Ensino Basico, optando por uma vertente qualitativa, com uma
abordagem de carater comparativo. Para este fim, foi realizada uma recolha de dados
através de registo fotografico e notas de campo com base numa observagao
participante, constituida pela investigadora, a Orientadora Cooperante, a Professora
de Apoio e os alunos. Foi também realizado um inquérito por questionario aos alunos
e entrevistas semiestruturadas a Orientadora Cooperante e a Professora de apoio.

Foram realizadas diversas sessdes praticas de investigacdo com 5 de jogos digitais
(3 na area de matematica e 7 na area de portugués) e com 15 jogos analégicos (5 na
area de matematica, 6 na area do portugués e 4 na area do estudo do meio), cuja
selecdo foi sempre baseada nos contetidos programaticas a lecionar aquando de cada
sessao.

De forma geral, sempre que as aulas incluiam atividades com jogos houve, por
parte dos alunos, grandes niveis de motivacdo para a realizacdo dos mesmos. Houve
por parte dos alunos mais interesse e envolvimento com a realizacdo dos jogos
digitais, bem como mais interagdo e colaboragdo. Constatou-se que,
independentemente de ser um jogo analégico ou digital, havia interesse por parte dos
alunos na obtencao dos objetivos propostos e na aquisi¢ao dos conteudos envolvidos.
A utilizacdo dos jogos como meios de aprendizagem permitiu a realizacao de aulas
dinamicas onde, consequentemente, se criaram espacos e contextos ludicos onde os
alunos mostraram estar mais motivados e envolvidos.

Coube ao professor propor mais atividades promovendo e consolidando
conhecimentos, tendo em conta que a utilizacao dos recursos digitais ndo foi apenas
um fator promotor de maiores e melhores aprendizagens, como também essencial
para a aquisicdo de competéncias digitais que serao fundamentais para o seu futuro.
Conclui-se, através da triangulacdo de dados, que os jogos promoveram mais e
melhores aprendizagens junto dos alunos, tendo-se destacado os jogos digitais.
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Pratica de Ensino Supervisionada.



Abstract

Since small games are a part of life, they are a fundamental part of our growth. ICT
is an integral part of our day-to-day life, as such, it should be a concern of the
educators / teachers to include them in their teaching practices to make them an
integral part of the teaching-learning process. Taking this assumption into account,
the present internship report intends to investigate students' learning through the
use of analog and digital games, in a playful context in the classroom of a class with 20
students of the 1st Cycle of Basic Education.

This research was carried out within the scope of the Supervised Teaching
Practice to students of the 1st Cycle of Basic Education, opting for a qualitative aspect,
with a comparative approach. To this end, a data collection was carried out through
photographic records and field notes based on a participant observation, constituted
by the researcher, the Cooperating Advisor, the Support Teacher and the students. A
questionnaire survey was also conducted for students and semi-structured
interviews with the Cooperating Advisor and the Support Teacher.

A series of practical research sessions were conducted with 5 digital games (3 in
mathematics and 7 in Portuguese) and 15 analog games (5 in mathematics, 6 in
Portuguese and 4 in the area of study of the environment ), whose selection was
always based on the programmatic contents to be taught at each session.

In general, whenever the classes included activities with games, there were, on the
part of the students, great levels of motivation for the accomplishment of the same
ones. There was more interest and involvement in the achievement of digital games,
as well as more interaction and collaboration. Regardless of whether it was an analog
or digital game, it was found that students were interested in achieving the proposed
objectives and acquiring the content involved. The use of games as a means of
learning allowed for the realization of dynamic classes where, consequently, spaces
and playful contexts were created where the students showed to be more motivated
and involved.

It was up to the teacher to propose more activities promoting and consolidating
knowledge, taking into account that the use of digital resources was not only a factor
promoting greater and better learning, but also essential for the acquisition of digital
skills that will be fundamental for their future. It is concluded, through the
triangulation of data, that the games promoted more and better learning among
students, with digital games being highlighted.
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Supervised Teaching Practice.

XII



indice Geral
TaTd oY [V ToF o J U UUPPPTPPTRRR 1

Capitulo | — Praticas de Ensino Supervisionadas em Educacdo Pré-Escolar e Ensino do 12

O P PP P PP PRPP PRI 3
1. Pratica Supervisionada em EJUCagd0 Pré-Escolar.........ccccvvveiiiieeiiieeeiiiiiin e, 5
1.1. Organizacdo global da Pratica Supervisionada em Educacdo Pré-Escolar ............. 5
1.1.1. Caraterizacdao do Contexto EAUCAtiVO........cuueiiiiiiiiiieiiiiii e e 9

1.1.1.1.  Caraterizagdo socio-economico-cultural e potenciais recursos educativos
do meio onde se encontra @ INSTItUICA0 ...veivvviiieiiiiiiiecceiie e e e eeaans 9

1.1.1.2.  Alinstituicdo: Localizagao, organograma, organizagao e funcionamento e

recursos

9

1.1.1.3.  Caraterizagd@o da Sala...cccceiieiiiiiiiiie e 17

1.1.1.4. Caraterizacdo do Grupo de Criangas ......ccuvvuiiieeeeiiereiiiiie e e 20
1.1.2.  Instrumentos de Planificagdo Didatica.........ccccceiiiiiiiiiiiiiiiiieeee 26
1.1.3. Reflexdao Global das Semanas de Observacao e de Implementacao................. 28

Pratica Supervisionada em 12 Ciclo do ENSiNO BASICO ........uuvvviviviriiiiiiiriiiiiiiiininieennnnns 30

2.1. Organizacao global da Pratica Supervisionada em 12 Ciclo do Ensino Bdsico

(PESLCEB) .eeeiuitiieeeeitiee e e ettt e e ettt e ettt e e ettt e ettt e e sttt e e e aabt e e e e e annr e e e e e annneeeeeaanreeeeeans 30
2.2. Caraterizacdo do contexto EJUCAtiVO .......coevviiiiiiiiiiiieeccc e 31
2.2.1. Caraterizagdo da €SCOIa ....cciiiiiiiiiiie e e aaen 31
2.2.2.  Caraterizagdo da Sala S ....ouiiiei i 32
2 R O 1 -1 (<1 g b2 Tor- To Mo - I U] o o o - FO U 33

2.3. Matriz pedagdgica e programatica do desenvolvimento da Pratica de Ensino

YU oT=T AV ] oY o F=Y F= TP U 36
2.3.1.  Fundamentos didatolOZICOS ......cceeiieiiiiiiiiee e 36
2.3.2.  Instrumentos de Planificacdo Didatica ..........ccoevvvuieeiiiiiiieecce e, 37

2.4. Reflexdo do trabalho Desenvolvido na PES 1.2 CEB .......ccccooviiiiiiiiiieeeenenniiiieee, 42
2.4.1.  Fase de ObServagao......cccccieiiiiiiiii 42
2.4.1.1. Reflexdo da 1.2 semana de 0bservagao ........ccccceevviiiiiiiiiiiiiiiicieieeececeeee, 42
2.4.1.2. Reflexdo da 2.2 semana de 0bservagao ........cccccvviiiiiiiiiiiiiiiiceeeeeeee, 43

2.5. Semanas de implementagdo Na PESICEB ...........uuvuuiiuiuiiiiiiiiiiieiiiiiiiiieeeaeneeenennenns 45
Primeira semana de implementagdo — 13 @ 15 de Margo ...........eeevvvvvvvvvrevenevnennnnnnnnns 45
RefIEXE0 SEM@ANAL.....eiiiiiiiiiieee e 46



Segunda semana de implementacdo—10a 12 de abril ........oveeeieeeiiiiiiiiiiiiineeeeeeeeen, 48

Reflexa0 SEM@Nal ......cooiiiiiiieee e s 49
Terceira semana de implementacdo —24 e 26 de abril ......ceeeeeeiiiieeiiiiieniieeiiieeiiiinnn, 51
REFIEXE0 et 52
Quarta semana de implementacdo — 8 @ 10 de MaI0 .uuueeveeeeiiieeeiiiiiiiieeeeeeeeevreee e 53
REFIEXE0 et 54
Quinta semana de implementacdo - 22 @ 24 de Mai0 ...cevveeeiiieeeiiiiiiiieeeeeeeeerieeeee e 56
REFIEXE0 ettt 57
Sexta semana de implementacdo — 29 € 30 de Mai0.........evvvrvrreeiieeeiiireeriieeeeeeeeeeeenns 59
REFIEXE0 ettt s 59
Sétima semana de implementacdo—19a 21 de junho ....cccceeeeeeeeeeeeeeiiieeiieeeeeeeeeee, 61
REFIEXE0 et e e s 61

2.6. Reflexdo Global das semanas de observacao e implementagdo.........ccccceeeeeee.. 63
Capitulo I — ENqUadramento TEOIICO....ccceeeeeeeeee e e e e e e e e e e e e 65
1. AsTIC na Sociedade e no contexto EJUCAtiVO ...........eeeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiec e, 67
1.1.  Integracao curricular das TIC ......ouueiiiie i e e e e eeaees 68
1.1.1.  AsTIC no contexto educativo: Projetos e iniciativas .......ccccceeeeeeeeeeeeeeninnnnnn. 69

1.2, ASTICNO L.OCEB ...ttt et e e s e e s sanre e e e s eaneee 72
1.3. O papel do professor na utilizagdo das TIC........ccceeeiiiriiiiiiiiiieie e, 73
2. Ojogoem contextosalade aula....ccccouuiei i 74
N B O BN o= o B DI T4 - | U 75
2 B O B o= o I o F- | [o =4 ol U 76
2.3. O ludico na sala de aula: o papel do professor o jogo simbdlico..........cc............. 77
Capitulo lll —Enquadramento MetodoldgiCo .........uuuiiiiiiiiiiiicce e, 81
1. Opgdes metodoldgicas € procedimentos .......cooeviiiiiiiiiiieeiieeeccee e eeeens 83
1.1. Justificacdo e contextualizacdo da investigagado........ccccvvvueieiiieiiieeiiicce e, 83
1.2.  Questao-problema € ODJETIVOS ...ceeeeeeieeieeecce e 84
1.2.1. Enquadramento MetodolOgiCO........ccccvviiiiiiiiiiiiiiiiiiee 84
020 A [ \VZ=ES i = Tor- To R [or- Lo TP PPPPR 85
1.2.3.  Estudo cOmMParativo ..cccceeeieiiiiiiiiiicccccceee e 85

1.3, Local de implementaga@o....cccceceeeeeiieeeeeccre e 85
1.4.  Participantes da iNVEStIZACA0 .....vveeeeeiiieeciieeeee e 86
1.5. Técnicas e procedimentos de recolha de dados..........coevvveeeeiiiiiiiiiiiiiiinieeeeeeee, 86

XV



1.5.1. Observacao partiCiPante .........oeuuuiiiiiiieiiieeeiiccee e 86

1.5.2.  NOtaS B CAMPO....cieiiiiiiiieeeeeeeeeeree et e e e e e e e e e e e e er b e e eeeeeeeer e eeeens 86
1.5.3.  Entrevista semiestruturada........cccooiviieeiiiiiiee e 87
1.5.4.  Anadlise de coNteUAO .......veieiiiiiiiieieiee e 88
1.5.5. INQUErItO POr QUESTIONAIIO.....cevviiiiiiiee et 89
1.5.6.  Triangulacdo de dadOsS ....cceeeeiieeiiiiiiiiieeeeeeeeeeee e e 89
1.5.7.  QUESEBES ELICAS.....cueuiiirerieieetetieeeee vttt ettt s sttt seaeaeas 89
Capitulo IV — Recolha, andlise e tratamento de dadosS.......cceeeeveeeiiieeeiiiiiiiieeeiieeeerieee e, 91
Y T Y o Lo [ L a1 (<] A VZ=T o[- [ FO U 93
O Y - Y T Y- To o [ [N (=Y £/ T a Tt [ 96
1.2, 22Se5S30 A€ INtEIVENGCAOD coevviueiiee et e et e e et e e e e e e e e e e e e e 98
0 N [o Y=o I D = | =] OO 98
02 B 1o - Lo 1 T o -1 o 4 ol o 1SRN 104
1.3, 32Se5530 de INtEIVENGCAD ..cvviiieiiie et e e e e e et e e e e e e e eaeaaans 111
00 T8 R o Y=o N = | =] PP 111
0 20 B 1o = Lo 1 T o -1 o 4 ol o - J0S e RPPRRPNS 117
O St Y T Y [ o [ [N =T V=Y g or- [ L 119
0 0 B 1o Y= Lo 1 1Y g - Lo =4 Tolo RPN 119
1.5, 52Semana de INtErVENGAO0 c.cuuuuuiiie e e s 121
S T B o Y=o I DT ={ | =] £ PP 121
S 70 SN o - o LAY o =1 o =4 ol o L 124
1.6. Consideracgdes Finais: sessdes de iNtervengao.......cccceeeeeeeeeiieveiiiicineeeee e, 127
1.1. Analise de Dados dos Inquéritos por Questionario aos alunos ............cccceuueee.. 128
1.1.1.  Grupo A «Atua Identificaga@om .....cceeeeiiiiiiiiiiciiee e 129
1.1.2. GrupoB «AsTICnoteudiaa dia® .cccceeeeiieeiiiiiiiieieiieeeecee e, 129
1.1.3.  Grupo C- «As TIC Natua €SCOlan....ccoeeiiiimmiiiiiiiiieee e 132
1.1.4. Grupo D «Aprendizagens adquiridas através de Jogos Digitais vs Jogos
FN g ] (o <4 Tole ] PP 133
1.1.5.  Sintese Critica: Respostas ao inquérito por questionario............cc.uvvvvvvnnns 137
1.2.  Anadlise de conteudo das Entrevistas Semiestruturadas..........ccccoeevveeeiniinenennns 137
1.2.1. «Bloco | — Explicagdo da finalidade da entrevista» .........cccccuvvvvvvvrrrnnennnnnnns 138
1.2.2.  «Bloco Il = Formagado ProfisSional».............uuvevuuiviiiviiiiiiiiiiiiiiieiennennnnennnnnnns 138
1.2.3.  «Bloco Il = Utilizagdo das TIC em termos pessoais» ............ueueverrrvereevenennns 139
1.2.4. «Bloco IV — Utilizagao das TIC em contexto educativo».............eeevvvvevennnns 139

XV



1.2.5. «Bloco V=0 lUdicona sala de aulam.....cccoevveeriiiiiiiiiiiiiiieiiieeeeieeeee e 141

1.2.6. «Bloco VI —Jogos digitais versus Jogos Analdgicos» ........cccoeeeeeveeeeirvennnnnnn. 142
1.2.7. «Bloco VI — Agradecimentos € SUZESTOESM ........vvueeieeeeeiieeeriiiiineeeeeeeeeriinnnn, 144
Capitulo V — ReflEXE0 FINQAl wuuuueieeiiiieeeccee e e e e e e e eaa s 147
1. Principais conclusGes da iNVeStIZACE0 ......uiiieeeeiiieeiiiiiiieeee et e e eer e 149
1.1, Limitag0es dO @STUAO....uuieiiiiiiieiiiiieeee et et e e e e e eeee bbb e e eeeeeeenens 151
1.2, SUZESEOES fULUIAS .. e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eeas 152

211 o T T=q o | - [Pt 155
Normativos 1egais/LegiSIaga0......uuuiiiiieieeciiiiieeee e e e e a e 158
F Yo T=T o Lol =T PO 159
A oT=] oo Lol A PP 161

A oY= g Lol 2 PR 199

A oT=] oo Lol I RPN 205

A oT=] oo Lol TN 5 IR 211

A oT=] oo Lol TN PR 217

XVI



indice de figuras

Figura 1- Monte do Indio  Figura 2 - Urbanizagdo envolvente...........mmmmn. 9
Figura 3- Entrada da INStItUIGA0 ....reeeenessessessessssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssans 10
Figura 4 - Hall de entrada  Figura 5- Corredor para a creche.......eeenn. 12
Figura 6- Escadas de aCESS0 A CAVE.....eesnmesmssnessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssans 12
Figura 7 - Gabinete da Direcdo Figura 8 - RefeitOrio ......enenneenmesnnsesseeenns 13
Figura 9-Escadas de acesso as salas dos 2/3 anos  Figura 10- Hall das salas dos
2/3 anos 14
Figura 11- Escadas de acesso a sala dos 4/5 anos  Figura 12- Hall das salas dos
4/5 anos 14
Figura 13- Parque exterior em remodelacao Figura 14- Parque de areia........... 15
Figura 15- Parque didAtiCO.....eceeessesssseesssessssesssessssesssssssssessssssssssessssssssssessssssssanes 15
Figura 16 - Organograma da INStitUICA0 ... eereeeemneeseerseesseesseesseesseesssessssesssesssesssesssessans 16
Figura 17- Hall de entrada da Sala .......oeeneeeeseeeseesseesseesseessesssesssesssesssesssessssssssessans 17
Figura 18- Casa de Danho ... esssessesssssssesssssssesssssssessssssssessans 18
Figura 19-Computador/MOVel COM JOZOS.....uwwmmermmemsmeesssessssessssessssssssssessssssssssessssssssanes 18
Figura 20-Oficina/Mével dos livros  Figura 21- Cantinho da leitura........ccouvevune. 19
Figura 22- Cantinho d0S JOZOS ... rereerreeseessessessseessesssessssssssssssesssesssssssessssssssessssssssessans 19
FIUIa 23- CaSiNNa. . cceceeeceeeeeeeeeessesesssesssess s s eesssessssssssssssssssssss s ssses s sssessssssssessans 20
Figura 24 - Matriz da Planificacdo Didatica adotada durante a PSEPE I.................. 26
Figura 25 - Matriz da Planificacdo Didatica adotada durante a PSEPE II................ 26
Figura 26- Matriz da Planificacdo Didatica adotada durante a PSEPE III................. 27
Figura 27- Interior da sala do 22B ... eeeeeeesseesseessessesssesssesssesssesssssssessssssssessans 32
Figura 28 - Unidade didAtiCa ....cceeereereesmeesseessessseessesssessssesssesssesssssssessssssssssssssssssssssssssessans 38
Figura 29 - Matriz da Planificacao didatica - selecdo do contetdo.......ccomeeerreerreeenn. 39

Figura 30 - Matriz da Planificacao didatica - Elementos de integracdo didatica ... 39
Figura 31 - Matriz da Planificacao didatica - Roteiro dos percursos de ensino

0] (=) 010 7/ T <) o DO 40
Figura 32 - Planta "desmontada” .......eeeeessssssssesssssssesssssssssssssssessssssssessans 96
Figura 33 - Construgao d0 PUZZIE ... eeeeeeeeeeeeeereeessesesssessesssesssesssssssssenns 96
Figura 34 - Legendar 0S CONSHITUINTES .....occueeeeereeeeseeeseessesssessessssessessssesssssssssssessssssssessans 97
FIGUIA 35 - JOZO Vit sssss s sssssssssssssssanes 98
Figura 36 - Aluna a2 jogar «UM qUATTO» ..oceeemeeeesseesseesssssssesssessssssssessssessssssssssssssssssssessans 98
Figura 37 - Dividir €M 4 PATTES .....ceereeeeereesseesseesssessseesssessssssssssssessssssssessssssssssssssssssssssssssassans 99
Figura 38 - Selecionar as Tabuadas = Figura 39 - Disparar contra o resultado

100
Figura 40 - Resultado Certo ~ Figura 41- Resultado Errado .......coenreennees 101
Figura 42 - Exemplo de um aluno a ‘disparar” na tabuada.........ccenmeenneeseeennens 101
Figura 43 - Sopa de Letras Adjetivos  Figura 44 - Sopa de letras digital............ 102
Figura 45 - Adjetivos Baralhados  Figura 46 - Adjetivos Baralhados Digital..104
Figura 47 - Sopa de adjetivos — ANalOZICO ....ouceeermrersrerseersessssssssessssssssssssssssssssssssenas 105
Figura 48 - Adjetivos Baralhados — ANal@gico .......eernnienessssersessssssessesssssenns 106
Figura 49 - Doming de Fragies ......sssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssas 107



Figura 50 - GlOria das OPEragles .....ermemseesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssenes 108

Figura 51 - 5 em linha tabuada ......osssssssessssssssssssssssssssssssssenes 109
Figura 52 - Jogo da memodria - Sinais de Pontuagdo Figura 53 - Jogo da
memoria - 1 par 112
Figura 54 - Pontuar o texto - dicas d0 JOZ0....ccummermmesnmessmsssesssssssssssssssssssssssssssssssens 113
Figura 55 - COITega0 A0S EITOS .reessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssens 113
Figura 56 - Selecionar a lista de COMPIAS ....ccnemeenermesnesmsssesssssssssssssssssssssssssssssens 114
Figura 57 - Selecdo do produto e indicacdo do preco do mesmo .......ccueeemmeeseennens 115
Figura 58 - Colocacdo das moedas na ranhura.......eeeeeeeeeesseens 115
Figura 59 - Lista d€ COMPTas ....oeereeeesrenseesssessessssssssessssssssesssesssssssesssssssessssssssessassssees 116
Figura 60 - Sinais de Pontuagao -FUNCAO0 ......coveeeereemreeseerseerseesseesseesseesseessesssessseesssssens 117
Figura 61 - Organizagdo das fraSes .......eesesssssssesssssssssssssessssssssssssssssssseses 118
Figura 62 - Placard Origem dos Materiais Figura 63 - Peixinho dos Materiais
119
Figura 64 - Pares - Constituintes da Planta........eeeseeeeesseesseesseesens 120
Figura 65 - Verbos COM PrePOSICOES ....wumemermeermermeeseessseessessssesseesssesssssssesssessssssssessasssssees 121
Figura 66 - VerifiCagao A0S EITO0S ....eereeseesresseesseessessssesssesssessssesssessssesssesssssssessasssssees 122
Figura 67 - Conjugacao Verbal ... eernereesseessessssesssessseessssssesssesssesssssssessssssens 123
Figura 68 - Alunos a conjugar VerbOS. ... eereesseesseesseessesssesssesssesssssssesssssssens 123
Figura 69 - SiINONIMOoS € ANtONIMOS....cureeeeeerresssssesssessssssssesssssssssssssssessssssssssssssssssssseses 125
Figura 70 - Folha Quadriculada — LeO......coeeeeerrreeeeseeeseesseessessseesseesseesssessesssssssens 125
Figura 71 - Brincar COm LegO.....ciesssesesessssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssssssases 126

XVIII



indice de tabelas

Tabela 1-Calendarizagdo das semanas de observacdo e de implementagao .............. 6
Tabela 2- Temas abordados no decorrer da PSEPE....... e 7
Tabela 3 - Cronograma das semanas de implementacdo e de
reflexao/aperfeiCOAMENTO ...t 30
Tabela 4 - Temas abordados durante @ PESTCEB..........cconencenesseessesessessseens 31
Tabela 5 -HOTArI0o d0 22B ... eeseeressssesssesssssssssssssssssssssssssss s sssssssssssssssssessssssssssenes 35
Tabela 6 - Guido de atividades da primeira SEmMana ... 45
Tabela 7- Guido de atividades da segunda SEMaNa........coceeeeerreemreersesseessesssesssesssessans 48
Tabela 8 - Guido de atividades da terceira SEMana......coeeeereeseersressseessesssesssessseesans 51
Tabela 9 -Guido de atividades da qUArta SEMANA........ceeenrereesseemesssesseessessessessssssessesnes 53
Tabela 10-Guido de atividades da qUINTA SEMANA .......covereerrrereerreemerssesseessessesssesessssesseses 56
Tabela 11 -Guido de atividades da SeXta SEMaANA........uceeerreemreerrerssemsresssesssesssesssessseesans 59
Tabela 12 - Guido de atividades da s€tima SEMaNa......ccocceeeeermeesseessseeessessssseessesssseens 61
Tabela 13 - Projetos/Iniciativas TIC.....mmesessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssaes 70
Tabela 14 - Cronograma das sess0es de INTEIVENCAO .....ceeeereerrersreesresssesssesssesssssssessans 95

XIX



XX



indice de graficos

Grafico 1 - Percentagem de Criangas da INStItUICA0 .....weueeeemmeeesmeesssesesssesessssessssseness 11
Grafico 2 - NUMETO A€ IIMNE0S..c...cureurersessssmeessssesssssssssssssssssessssssessssssessssssessssssessssssessssssesess 34
Grafico 3 - Costumas usar 0 COMPULAAOT? ...ceeermmessmmessmsessssssssssssessssssssssssssssssssssssses 129
Grafico 4 - Com que frequéncia utilizas 0 compPUtador? ......oeenmrermmeessnsesssessnseens 130
Grafico 5 - Em que local(ais) costumas usar o0 computador?.......eeesmessnseens 130
Grafico 6 - Com quem utilizas 0 COMPULAAOT? ....uurerreerrmresmmssssmssssesssssssssssssssssssssssssses 131
Grafico 7 - Utilizas o computador para qUe efeito? .....ernmeesmsesmsessssesssesssnsesns 132
Grafico 8 - Para que utilizas 0 COMPULAAOI?......ceerrerrmeersmssssnsessssessssesssssssssssssssssssses 133
Grafico 9 - Que jogos gostaste mais de realizar? Digitais .......eenmeeesnseesns 134
Grafico 10 - Que jogos gostaste mais de realizar? AnalogiCos ......eeeeersmseesaen 136

XXI



XX



Lista de abreviaturas, siglas e acrénimos

CRIE - Computadores, Redes e Internet na Escola

MINERVA - Meios Informaticos no Ensino: Racionalizagdo, Valoriza¢do, Atualizagdo
OC - Orientadora Cooperante

OCEPE - Orientagdes Curriculares para a Educagao Pré-Escolar

PA - Professora de Apoio

PES - Pratica de ensino Supervisionada

PES1CEB - Pratica de Ensino Supervisionada em 12 Ciclo do Ensino Basico

PSEPE - Pratica de Ensino Supervisionada em Educacao Pré-Escolar

TIC - Tecnologias de Informacao e Comunicagao

12 CEB - 19 Ciclo do Ensino Basico

XX



XXIV



A utilizacdo de um ambiente ludico «jogos digitais versus jogos analogicos» nas aprendizagens dos alunos: Contributos de um estudo
comparativo no 1.° Ciclo do Ensino Basico

Introducéao

O presente Relatdério de Estagio foi desenvolvido no ambito da conclusdo do
Mestrado em Educacdo Pré-Escolar e Ensino do 12 Ciclo do Ensino Basico. A
realizacdo deste relatério desenvolveu-se em duas perspetivas, sendo a primeira a
realizacdo da Pratica de Ensino Supervisionada em Educacdo Pré-Escolar (PSEPE) e
da Pratica de Ensino Supervisionada no 19 Ciclo do Ensino Basico (PES1CEB) e, a
segunda, correspondente a investigacdo desenvolvida junto dos alunos do 12 Ciclo do
Ensino Basico.

No decorrer da PES1CEB, a investigacdo teve como questdo de investigacao
utilizar um ambiente ludico, recorrendo a jogos digitais e jogos analdgicos nas
aprendizagens dos alunos. Esta investigacado foi de carater comparativo e qualitativo e
foram definidos, para o efeito, quatro objetivos: 1. Promover a inclusdo de um
contexto ludico nas aprendizagens dos alunos; 2. Fomentar a utilizacdo de recursos
digitais no processo ensino-aprendizagem no 12 Ciclo do Ensino Béasico; 3. Comparar
o desempenho dos alunos e respetivas aprendizagens quando utilizam jogos
educativos digitais e jogos educativos analégicos; 4. Avaliar o impacto de um contexto
lidico, através da utilizacdo dos jogos educativos digitais e dos jogos educativos
analdgicos em atividades na sala de aula, como forma de incrementar a motivacdo dos
alunos.

Neste contexto, o presente Relatorio de Estagio esta organizado em cinco capitulos
distintos. No Capitulo I - Praticas de Ensino Supervisionadas em Educacdo Pré-
Escolar e Ensino do 12 Ciclo do Ensino Basico - onde se faz uma descri¢do
pormenorizada das praticas realizadas, o enquadramento temporal, o
enquadramento fisico e social bem como os instrumentos de planificagdo didatica.
Este capitulo incorpora ainda uma breve reflexdo das semanas de observacao e
implementagdo sobre cada uma das praticas. No Capitulo I - Enquadramento Teérico
- engloba uma revisdo de literatura, onde € apresentado um enquadramento tedrico
no ambito das TIC na sociedade atual, do contexto lidico na sala de aula e do uso de
jogos educativos como método de ensino aprendizagem. Por sua vez, o Capitulo III -
Enquadramento Metodoldgico - reporta-nos a tematica da investigacao e aos seus
objetivos, ou seja, a aplicacdo dos jogos em sala de aula e as opgdes metodologicas
tomadas para a realizacdo desta investigacao, o tipo de estudo e respetiva descricao,
os procedimentos e a caraterizacdo dos alvos de estudo. Apresenta-se no Capitulo IV a
- Recolha, Analise e Tratamento de dados -, pretendendo-se neste capitulo dar a
conhecer os dados recolhidos, analisa-los e, posteriormente, proceder ao respetivo
tratamento. Numa primeira fase, analisam-se as cinco sessoes realizadas e faz-se uma
breve descricio de cada jogo utilizado. De seguida, apresentam-se os dados
recolhidos a partir dos inquéritos por questionario realizados aos alunos e por fim a
analise de conteudo as entrevistas semiestruturadas que foram realizadas a duas
professoras, a Orientadora Cooperante e a Professora de Apoio. E, por ultimo, o
Capitulo V - Reflexdo Final - onde sdo apresentadas as conclusdes do estudo em
questdo, quais as limitagdes sentidas durante a investigacdo e as recomendagdes
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futuras para investigagdbes no mesmo ambito. Neste capitulo relembram-se os
objetivos do estudo e averigua-se se foram alcangados no sentido de darem uma
resposta a questdo-problema.

Nos ultimos anos tem-se assistido a uma reforma no ensino, no que diz respeito
aos métodos de ensino-aprendizagem, foi com base nesta mudanga que se sentiu a
necessidade de investigar sobre novos métodos eficazes neste processo porque
surgiram novas estratégias que devem ser adaptadas ao contexto e aos alunos. O uso
das TIC tornou-se essencial dentro da sala de aula porque o ensino esta cada vez mais
massificado, as condi¢cdes de vida melhoraram e os niveis de literacia aumentaram,
consequentemente, os professores tém de dar resposta a estas exigéncias acrescidas
no ambito de um novo contexto digital.

O uso das TIC estd cada vez mais em voga, dai que tenham surgido diversas
medidas de introducao das TIC nas escolas portuguesas, como o Projeto MINERVA
(1996-2004), em 2007 o Governo aprovou o maior plano tecnolégico de
modernizac¢do das escolas, o Plano Tecnolégico de Educacdo, em que este programa
pretendeu modernizar as escolas, transformando-as em espagos de partilha e
interatividade, tendo como principal objetivo a preparacdo de novas geragdes para o
mundo tecnoldgico.

Os professores, agentes fundamentais na formacao de cidadaos, devem adequar e
modificar o ensino tradicional e, para o efeito, precisam de estratégias melhoradas,
dai surgir este tema de investigacdo com o intuito de verificar se a motivacdao dos
alunos melhora com o uso de jogos analdgicos e digitais e consequentemente se as
suas aprendizagens sdao melhores, num contexto ludico.
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Capitulo | - Praticas de Ensino Supervisionadas em
Educacao Pré-Escolar e Ensino do 1° CEB

“Aqueles que passam por ndés, ndo vdo sés, ndo nos

deixam sés. Deixam um pouco de si, levam um pouco de
nos.”

(Antoine de Saint-Exupéry)
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A utilizacdo de um ambiente ludico «jogos digitais versus jogos analogicos» nas aprendizagens dos alunos: Contributos de um estudo
comparativo no 1.° Ciclo do Ensino Basico

No decorrer do Mestrado em Educagdo Pré-Escolar e Ensino do 12 Ciclo do Ensino
Basico, foram realizadas duas praticas de Ensino Supervisionadas (PES), sendo que a
primeira pratica decorreu entre setembro de 2017 e janeiro de 2018 (Educacgao Pré-
Escolar) e a segunda pratica decorreu entre fevereiro e junho de 2018 (Ensino do 12
Ciclo do Ensino Basico).

Neste primeiro capitulo, sera realizada uma breve contextualizacdo das duas PES.
Foi necessario realizar estudos alusivos as instituicdes nas quais foram desenvolvidas
as PES, no intuito de adequar as atividades e intervenc¢des pedagoégicas. Embora a
investigacao em questdo tenha sido desenvolvida no ambito da PES de 12 CEB, torna-
se necessario contextualizar a Pratica Supervisionada em Educacdo Pré-Escolar
(PSEPE).

1. Pratica Supervisionada em Educacao Pré-Escolar
1.1. Organizacao global da Pratica Supervisionada em Educacao
Pré-Escolar

As relagbes e interagbes que a crianga estabelece com adultos e
outras criangas e as experiéncias que lhe sdo proporcionadas pelos
contextos sociais e fisicos em que vive constituem formas de
aprendizagem, que vdo contribuir para o seu desenvolvimento.
Deste modo, a aprendizagem influencia e é influenciada pelo
processo de desenvolvimento fisico e psicolégico da crianga,
sobretudo numa fase da vida em que essa evolugdo é muito rdpida.
Por isso, em educagdo de infancia, ndo se pode dissociar
desenvolvimento e aprendizagem. (OCEPE, 2016, p. 9)

A PSEPE prolongou-se por catorze semanas, tendo inicio a 26 de setembro de
2017 e terminando a 12 de janeiro de 2018. A PSEPE desenvolveu-se em cooperacao
com a Educadora Cooperante e com a Equipa Supervisora constituida por quatro
professores. As atividades decorreram durante quatro dias por semana, no periodo
da manha as segundas, tercas e quartas e no periodo da manha e da tarde as quintas-
feiras, respeitando o horario letivo da Orientadora Cooperante.

A PSEPE decorreu no Centro Infantil Jaqueline Albert, instituicao da Santa Casa da
Misericordia de Castelo Branco. A PSEPE foi implementada na sala dos 4 anos, com
um grupo de 19 criangas.

A PSEPE dividiu-se em duas partes, a parte da observa¢do, com uma duracao de 5
semanas e a parte da implementacdo, com uma duracdo de 9 semanas. Todo o
trabalho foi planeado, concebido e executado com a colaboracdo da Educadora
Cooperante e com a equipa Supervisora.

Na tabela 1, é apresentada a divisdo da pratica em termos temporais, refentes as
semanas de observacdo e de implementacgao.
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Tabela 1-Calendarizacao das semanas de observacao e de implementacao

Semana 1

(26 a 28 de setembro de 2017)

Semana 2

(2 a 5 de outubro de 2017)

Semana 3

(9 a 12 de outubro de 2017)

Semana 4

(16 a 19 de outubro de 2017)

Semana 5

(23 a 26 de outubro de 2017)

Semana 6

(30 de outubro a 2 de novembro de 2017)

Semana 7

(6 a 9 de novembro de 2017)

Semana 8

(13 a 16 de novembro de 2017)

Semana 9

(20 a 23 de novembro de 2017)

Semana 10

(27 a 30 de novembro de 2017)

Semana 11

(4 a 7 de dezembro de 2017)

Semana 12

Semana de observacao

Semana de observacao

Semana de observacao

Semana de observacao

Semana de observacao

Semana de implementacao

Semana de implementacao

Semana de implementacao

Semana de implementacao

Semana de implementacao

Semana de implementacao

Semana de implementacao
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(11 a 14 de dezembro de 2017)

Semana 13
Semana de implementacao
(3 a 5 de janeiro de 2018)

Semana 14
Semana de implementacao
(8 a 12 de janeiro de 2018)

Durante estas catorze semanas foram explorados variados temas e contetdos,
propostos pela Educadora Cooperante, tendo por base o Projeto Educativo estipulado
para os anos letivos 2017/2018 e 2018/2019, no entanto importa referir que foi dada
liberdade para a escolha das atividades a desenvolver dentro dos temas e contetidos
propostos.

Na tabela 2, apresentam-se os conteddos relativos as semanas de implementacao.

Tabela 2- Temas abordados no decorrer da PSEPE

Semana 1
Semana de observacao
(26 a 28 de setembro de 2017)

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

Semana 3
Semana de observacao
(9 a 12 de outubro de 2017)

Semana 4
Semana de observacao
(16 a 19 de outubro de 2017)

Semana 5
Semana de observacao
(23 a 26 de outubro de 2017)

Semana 6
“Santorinho/Casas de Xisto”
(30 de outubro a 2 de novembro de 2017)

Semana 7
“Santorinho/Casas de Xisto”
(6 a 9 de novembro de 2017)
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Semana 8

(13 a 16 de novembro de 2017)

Semana 9

(20 a 23 de novembro de 2017)

Semana 10

(27 a 30 de novembro de 2017)

Semana 11

(4 a 7 de dezembro de 2017)

Semana 12

(11 a 14 de dezembro de 2017)

Semana 13

(3 a 5 de janeiro de 2018)

Semana 14

(8 a 12 de janeiro de 2018)

“A minha casa/familia e a dos outros”

“A minha casa/familia e a dos outros”

“O Natal I”

“O Natal I”

“O Natal II”

“Reis Magos”

“Brincar”

(Tema Livre)

Os temas foram trabalhados inicialmente por quinzenas e posteriormente
semanalmente. O tema da semana 14 (Ultima semana de atividades) foi escolhido pela
investigadora, uma vez que a Educadora Cooperante sugeriu um tema livre.
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1.1.1.Caraterizacao do Contexto Educativo

1.1.1.1. Caraterizacdao soécio-econémico-cultural e potenciais recursos
educativos do meio onde se encontra a instituicao

O meio onde se insere o Centro Infantil é um meio s6cio-econémico-cultural
bastante positivo, uma vez que se encontra junto a diversas urbanizagdes situadas no
Monte do Indio. Além das diversas urbanizacdes, podemos encontrar junto a
instituicdo uma escola primaria, cafés, bombas de gasolina, restaurantes, GNR e
Bombeiros.

Estando a instituicdo junto do Monte do Indio, perto de diversas urbanizacdes, e
nao muito longe do Centro da Cidade permite diversas aprendizagens em contacto
direto com o meio. Pode partir-se da instituicao para diversos pontos de interesse
para promocéo de aprendizagens mais relevantes e significativas. No Monte do Indio
ha diversos espacos adequados a brincadeiras livres bem como um parque infantil em
excelentes condig¢oes de utilizagao.

Em contrapartida a institui¢do fica um pouco mais afastada de museus, do centro
histérico da cidade, do Cineteatro, e do CCCCB (Centro de Cultura Contemporanea de
Castelo Branco).

Figura 1- Monte do indio Figura 2 - Urbanizacao envolvente

1.1.1.2. A instituicdo: Localizacdo, organograma, organizacdo e
funcionamento e recursos

A instituicdo situa-se numa zona de acesso facil, com muito estacionamento e ndo
muito longe de farmacias, hospital e centro de saude. Perto de duas avenidas bastante
movimentadas da cidade mas bastante segura, a nivel de transito e movimentacao,
uma vez que fica numa das travessas existentes na Avenida Afonso de Paiva. Fica
numa zona com bastantes habitacbes o que potencia um grande aglomerado
populacional e serve as familias da zona envolvente bem como outras cumprindo
assim a alinea a) do ponto 7 do despacho conjunto n? 268/97, de 25 de agosto: “a) Se
situem sempre nos aglomerados populacionais e o mais préximo possivel das areas
residenciais que servem;”
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Figura 3- Entrada da Instituicao

O Centro Infantil estd aberto num periodo de 12:30h, abrindo pelas 7:00h e
encerrando as 19:30h, dando assim resposta as necessidades das familias que serve
(Figura 3). Este horario é equivalente aos outros dois centros infantis da Santa Casa
da Misericordia de Castelo Branco, regidos os trés por um regulamento interno e
abertos 12 meses por ano. Os hordarios das funcionarias de servigos gerais bem como
das auxiliares da acdo educativa sdo rotativos e o horario das educadoras é fixo. O
horario da componente letiva é das 9:00h as 12:30h e das 14:00h as 16:00h.

0 edificio foi construido de raiz, inspirado no modelo escandinavo para aproveitar
0 maximo de luz natural. A instituicdo abriu em julho de 1984 com o nome Centro
Infantil n? 2, comegaram-se a admitir criancas a 5 de novembro desse mesmo ano,
com duas salas de Jardim de Infancia e quatro salas de cresce. Em 1985 abrem mais
duas salas de Jardim de Infancia e era uma instituicdo tutelada pelo Ministério do
Trabalho e Solidariedade Social de Castelo Branco. E em 2014 que passa para a tutela
da Santa Casa com o nome de Centro Infantil Afonso de Paiva, mas apoés ter sido
realizada uma avaliagdo aos trés centros infantis passa a chamar-se Centro Infantil
Jaqueline Albert em homenagem a uma benemeérita da Santa Casa da Misericordia de
Castelo Branco.

Segundo a entrevista a Diretora técnico-pedagogica, realizada a partir do manual
DQP (Desenvolvendo a Qualidade em Parceria), a institui¢do tem 22 criancas na sala
dos 3 anos, 19 criangas na sala dos 4 anos e 17 criancas na sala dos 5 anos,
perfazendo assim um total de 58 criancas em idade pré-escolar (Grafico 1). A data da
entrevista havia 130 criancas inscritas na instituicdo divididas pelas 8 salas da
instituicdo, sendo que todos os grupos sao heterogéneos e havia, a data, 40 criancas
em lista de espera.
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Criancas

B Cresce
w3 anos
W 4 anos

5anos

Grafico 1 - Percentagem de Criancas da Instituicao

Havia, na institui¢do duas criancas com necessidades educativas especiais e como
tal hd uma educadora de apoio. Havia também seis criancgas inscritas, cuja lingua
materna ndo é o portugués, oriundas de paises como Brasil, Ucrania, Nepal e
Marrocos.

A instituicdo tem em conta familias em risco com recursos econémicos mais
desfavorecidos. A familia tem uma participacdo frequente nas atividades/projetos da
instituicao, em reunides e festas da mesma.

A instituicao tem de espacgo exterior cerca de dois mil metros quadrados, 8 salas
de atividades, um saldo polivalente e dois refeitérios.

Na cave ha uma sala/biblioteca/sala de trabalho, uma dispensa de material de
desgaste, uma dispensa para material e uma casa de banho para adultos com espacgo
para cacifos. Estando a cave no andar de baixo e ndo ocupando um espaco destinado a
atividades, cumpre assim a alinea b) do ponto 9 do despacho conjunto n? 268/97, de
25 de agosto:

As caves ndo poderdo ser ocupadas por espagos destinados a
atividades a realizar pelas criangas ou adultos, a ndo ser que mais
de metade do seu perimetro ndo seja enterrado nem proporcione
na sua compartimentacdo espagos interiores, excetuando-se
instalagdes sanitdrias e arrecadagoes;

No rés-do-chao, ha logo a entrada da instituicao um espacgo para os carros de bebé,
e um Hall com alguns cadeirdes, placards com informacgdes para os pais. Partindo do
Hall (Figura 4) do lado direito encontra-se a zona da cresce (figura 5):

e Um refeitorio para a sala Mimosa Pompom e Nenufar Risonho;
¢ Duas casas de banho com lavatorios, sanitas e base para duche
¢ Uma copa com mdveis de inox, bancada e lava loica.

e Sala Rosa d’Algodao (bergario)

e Sala Nenufar Risonho (1 ano)

e Sala Mimosa Pompom (1 ano)

e Sala Anémona Voadora (2 anos)
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Figura 4 - Hall de entrada Figura 5- Corredor para a creche

Do lado esquerdo do Hall (Figura 4) encontra-se a lavandaria, a secretaria, as
escadas de acesso a cave (Figura 6) e duas dispensas — uma de alimentagao e outra de
rouparia.

Figura 6- Escadas de acesso a cave

Do Hall em frente e logo a direita encontramos o Gabinete de direcdo (Figura 7) e
uma casa de banho para adultos bem como uma porta de acesso ao exterior, mais
especificamente ao parque com triciclos, que é denominado pelas criancas como o
“Parque da frota de automoveis”. Do lado esquerdo encontra-se o refeitdrio para as
salas dos 2, 3, 4 e 5 anos (Figura 8) que comem em horarios diferenciados. Dentro do
refeitério ha uma sala para o pessoal da instituicdo comer e uma porta de acesso a
cozinha e outra porta de acesso ao exterior.
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Figura 7 - Gabinete da Direcao Figura 8 - Refeitorio

No corredor em frente temos o saldo polivalente denominado Saldo Violeta que é
utilizado para dormitério, sala de entradas e saidas, sala de apoio a atividades de
grande grupo e sala de apoio a atividades extracurriculares. No saldo ha portas
envidracadas que ddo acesso ao exterior, ao parque didatico que da acesso quer a
cresce quer ao pré-escolar. A sala polivalente cumpre igualmente com o despacho
conjunto n? 268/97, de 25 de agosto, praticamente na integra a ficha n? 2 que diz
respeito a sala polivalente:

Este espaco deverd permitir a prdtica de actividades educativas e lidicas, para
além de responder a realizagdo de manifestacdes de cardcter cultural e
recreativo, abertas a comunidade. (...) Permitir a utilizagdo e visionamento de
meios audio-visuais; Permitir o obscurecimento parcial e total; Permitir a
proteccdo solar; Proporcionar condigdes actsticas adequadas; Permitir a
fixacdo de expositores; Pode servir corno sala de repouso (equipamento
desmontdvel) e de recreio coberto. (..) Localizagcdo: sempre que possivel,
proxima da(s) sala(s) de actividades e com comunicagdo directa ou fdcil com o
exterior. Area: conforme a dimensdo do estabelecimento, mas nunca inferior a
drea da maior sala de actividades.

Subindo uma pequena escadaria do lado direito do corredor (Figura 9),
encontramos um hall de acesso (Figura 10) a duas salas e duas casas de banho:

e Sala Mundo da Gerbera (2 anos)
e Sala Pinceladas de Trevo (3 anos)
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Figura 9-Escadas de acesso as salas dos 2/3 anos  Figura 10- Hall das salas dos 2/3 anos

Do mesmo corredor em frente, subindo uma pequena escadaria (Figura 11)
encontramos um pequeno hall de acesso (Figura 12) a duas salas e duas casas de
banho:

e Sala Maré de Tulipas (4 anos)
¢ Sala Sonho de Girassol (5 anos)

Figura 11- Escadas de acesso a sala dos 4/5 anos  Figura 12- Hall das salas dos 4/5 anos

Nestas quatro salas ha uma casa de banho de apoio a cada sala, uma dispensa
para material e uma pequeno Hall onde se encontram os cabides, bem como uma
mesa de apoio com um cesto para os cantinhos (meio de comunicacao educador-
encarregado de educacao, utilizado pela institui¢cdo) e o dossié das entradas e saidas.

Todas as salas ddo acesso ao espacgo exterior com trés areas distintas:

¢ Um parque ao longo de todo o edificio (atualmente ndo esta a ser utilizado
uma vez que esta em remodelagdes.) (Figura 13)

e Um parque com areia; (Figura 14)

e Um parque com piso amortecedor e estrutura didatica; (Figura 15)
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BT

Figura 14- Parque de areia

o
———

Figura 15- Parque didatico

Em suma, a instituicdo alvo de caracterizacao cumpre, relativamente aos seus
espacos o ponto 10 do despacho conjunto n? 268/97, de 25 de agosto, que indica os
espacos minimos de instalacdes dos estabelecimentos de educagao pré-escolar, sendo
estes espacos:

a) Sala de actividades; b) Vestidrio e instalacdes sanitdrias para criangas; c) Sala
polivalente; d) Espago para equipamento de cozinha, arrumo e armazenamento de
produtos alimentares; e) Gabinete, incluindo espago para arrecadagdo de material
diddctico; f) Espago para arrumar materiais de limpeza; g) Instalagées sanitdrias
para adultos; h) Espagos de jogo ao ar livre.
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A Figura 16 apresenta o Organograma da institui¢ao:

Provedor

(Coronel José Rodrigues Alves)

Coordenadora da area
de infancia

(Dra. Paula Placido)

Centro Infantil 1 | J Centro Infantil 3 *

\ 4

Ajudantes (12) < L

Educadoras (9) KB 1

Trabalhadoras de

Servicos gerais (6)

A

Assistente
operacional (1)

Figura 16 - Organograma da Instituicao
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Projeto Educativo

Segundo o Projeto educativo da instituicao e para poder dar continuidade aos dois
anos anteriores em que as crianc¢as alvo aprenderam tradi¢cdes e costumes da regiao
Centro, o Projeto Educativo do ano letivo 2017/2018 e 2018/2019, da continuidade a
essa aprendizagem alargando os conhecimentos a outras regides do nosso pais, pelo
que se definiu como tema “Atalhos, Trilhos e Veredas de Portugal”, pretendendo
conhecer o nosso pais e a sua etnografia. Servira, por isso, para as criancas
aprenderem e tomarem conhecimento de outros valores e tradi¢des de diferentes
regioes.

1.1.1.3. Caraterizacao da sala

A sala dos 4 anos é designada como “Maré de Tulipas” e é a sala azul da instituicao,
isto porque cada sala além do seu nome tem uma cor diferente das restantes.

No geral, é uma sala com diversos recursos educativos, muita luz natural, é uma
sala ampla e com espagos diversos destinados a brincadeiras livres, de grupos ou de
grande grupo, bem como trés areas de atividades distintas.

A sala localiza-se num piso superior da institui¢do, no fundo de um corredor. Da
entrada da instituicao é logo visivel a escadaria que da acesso a sala, no cimo dessa
escadaria encontra-se um pequeno portdo (grades) que dao acesso as salas dos 4 e 5
anos, virando a direita temos um pequeno Hall (Figura 17) em tons de azul onde
estdo situados os cabides das criangcas do grupo, cabides esses devidamente
identificados. Nesse Hall podemos encontrar trés portas, os ja referidos cabides e uma
pequena mesa de apoio para os cantinhos e os livros das assinaturas das entradas e
saidas.

Figura 17- Hall de entrada da sala

Uma das portas da acesso a uma pequena dispensa de apoio a sala, onde estao
guardados diversos materiais de desgaste, jogos, trabalhos, entre outros. Uma outra
porta (ndo existe a porta mas sim a arcada da mesma) que da acesso a casa de banho.
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A casa de banho (Figura 18) é constituida por trés sanitas, cinco lavatdrios e um
polib3, tem um espelho ao comprimento de trés dos lavatorios, colocado a altura das
criancas.

Figura 18- Casa de banho

A outra porta da-nos acesso a sala, na entrada da sala a esquerda temos uma mesa
com o computador fixo, ao lado desta um biombo onde se colocam alguns trabalhos
do grupo. Ao lado deste biombo ha um movel relativamente alto em relagao a altura
das criancas, servindo como mdvel de apoio mas também de arrumacao e de jogos
(Figura 19). O movel é constituido por gavetas, que ndo sdo mais que caixas plasticas
de diversas cores, e nestas ha diversos jogos, desenhos e outros recursos. Em cima do
movel estd um quadro de iman onde estdo afixados documentos importantes e
relevantes para o funcionamento da sala, isto é, tabela de presencas, tabela de
atividades extracurriculares, letras de musicas, desenhos que as criancas vao
oferecendo, entre outros.

Figura 19-Computador/Moével com jogos

Seguindo nessa parede, encontramos a oficina dos carros e o movel dos livros
(Figura 20). Em cima destes dois elementos da sala, estd um grande quadro de cortica
onde sao afixados os diversos trabalhos realizados pelo grupo. Em frente da oficina e
do movel dos livros temos 4 mesas juntas criando assim um local de trabalho mas
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também de atividades e brincadeiras diversas. No canto que essa parede forma,
comegam as janelas que permitem a luminosidade natural da sala e é neste canto que
o grupo se reine de manha para realizar as rotinas, uma vez que forma um espaco
amplo. A fazer o canto temos outro biombo onde, esta afixada a tabela de presencas.
No canto podemos encontrar também um pequeno sofd uma vez que é o cantinho das
leituras (Figura 21).

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

Seguindo sempre pela parede, na parede mesmo de frente para a porta da sala,
que da continuidade ao canto acima descrito, temos janelas e portas em vidro amplas
e que permitem quer a luminosidade quer a circulagdo do ar na sala.

Neste canto da sala hd um movel com rodas, que contém os materiais para as
atividades plasticas (tintas, pincéis, cola, esponjas, batas, toalha para cobrir as mesas,
plasticina, entre outros materiais). A formar o canto da sala ha 4 mesas mais
destinadas aos jogos, uma vez que o cantinho dos jogos (Figura 22) se encontra neste
espaco.

Figura 22- Cantinho dos jogos

Separado por um biombo de madeira, encontramos do outro lado do biombo a
“casinha” (Figura 23), canto muito adorado por todas as criangas do grupo. A
“casinha” é constituida por moveis para a cozinha, fogdo, forno, lava, loica, micro-
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ondas, tudo em madeira. H4 também uma banheira plastica, um baud onde se guardam
diversos materiais da casinha, como: roupas, lencos, carteiras, lenc¢dis, entre outros,
ha também uma cama de madeira para os bebés da casinha. H4 uma espécie de loja,
em madeira, com um balcdo, cestas, e alguns alimentos (couve, cenoura, peixe, carne,
ovos). Ha ainda um espelho e uma tabua de passar a roupa, bem como uma pequena
mesa de madeira, onde as criangas costumam fazer as suas refei¢des “faz-de-conta”.

Figura 23- Casinha

Terminando a volta a sala, encontramos um movel azul, que serve de suporte aos
lapis de cor, de cera, canetas de feltro, folhas, que se encontram de facil acesso as
criancas. Na prateleira mais alta do mével encontramos materiais para os adultos
(tesouras, réguas, canetas, cola, corretor) e capas com os documentos do grupo,
projeto da sala, entre outros. Ao lado deste mdvel temos uma pequena dispensa que €
utilizada para guardar alguns materiais. Na porta da dispensa esta pendurado um
rolo de papel higiénico, baixo o suficiente para ser de acesso facil as criancas, para
que se possam assoar sozinhos.

1.1.1.4. Caraterizacao do Grupo de criancas

O grupo de criancas da sala da Maré de Tulipas é constituido por 19 criancas, 6 do
sexo masculino e 13 do sexo feminino. Expeto trés criangas novas, ja todas
frequentavam o Centro Infantil.

Para poder realizar esta caracterizacao, a investigadora realizou individualmente
pequenas “entrevistas” com cada uma das criangas, bem como utilizou alguns registos
de observacdo realizados ao longo das catorze semanas. A entrevista consistia em
sete pequenas questoes como:

e Nome
e Idade
e Numero de irmaos
e Agregado familiar
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¢ 0 que gosta mais de fazer na escola?
e 0 que gosta menos de fazer na escola?
¢ Que atividades faz fora da escola?

Nao identificando nomes, usando apenas um cédigo alfabético pré-estabelecido
com a Educadora Cooperante segue-se uma breve caracteriza¢do das 19 criancas. Fez-
se uma caraterizac¢do individual uma vez que a Professora Supervisora assim sugeriu.

Crianc¢a A

Crianca do sexo feminino. O seu agregado familiar é constituido pela crianga A, a
irma e a mae. A crianca diz que gosta mais de “brincar com os meus amigos” e que
aquilo que menos gosta é quando os amigos lhe batem. E uma crian¢a auténoma nas
tarefas do dia-a-dia - come sozinha e pega corretamente nos talheres, veste-se e
despe-se sozinha. Brinca com todo o grupo e arruma o seu local de trabalho e de
brincadeira, participa nas atividades de grupo quer individuais.

Crianca B

Crianca do sexo masculino. O seu agregado familiar é constituido pela propria,
pelo pai e pela mae. A crianca diz que ndo gosta de desenhar, mas adora brincar.
Quando sai da institui¢io vai para casa lanchar com os pais. E uma crianca auténoma
nas tarefas do quotidiano, é capaz de comer sozinha, veste-se, despe-se e calca-se.
Brinca principalmente com criangas do sexo masculino, entra em alguns conflitos
durante as brincadeiras. Durante a brincadeira ndao mantem o local organizado, mas
no final, quando lhe é solicitado, sabe arruma-lo corretamente.

Crianca C

Crianca do sexo masculino, dos mais velhos da sala. O seu agregado familiar é
constituido pelo proprio, pela mae e a irma. Segundo a entrevista realizada a crianga
ndo gosta de desenhar, mas gosta de pintar e jogar as apanhadas, pelo observado
gosta bastante de brincar com o lego. Quando sai da institui¢do vai ver o seu cdo. E
uma crianca muito autdnoma em qualquer tarefa que lhe é solicitada. Come sozinho,
veste-se e despe-se, brinca e mantem o local minimamente organizado. E uma crianca
que pede muito mimo, em situa¢des de roda aproxima-se e aconchega-se. E curioso,
participativo e gosta de partilhar com o grupo situagdes do seu dia-a-dia fora da
instituicao.

Criangca D

Crianca do sexo feminino cujo agregado familiar € constituido pela crianga, o pai e
a mae. Segundo a entrevista, esta diz que nao gosta de pintar mas gosta de fazer
desenhos e brincar. E, na minha opinido, segundo as minhas observac¢des, uma crianca
auténoma e participativa, ja em diversas situacdes pude observar que nao gosta de
errar, uma vez que chora quando erra ou nio sabe alguma coisa. E uma crianca
carinhosa, brinca com todo o grupo e explora os diversos jogos e cantinhos da sala.
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Crianca E

Crianca do sexo masculino. A mae, o irmao e a crianca constituem o seu agregado
familiar. A crianca diz que gosta de jogar Lego. E uma crianca auténoma na sua
higiene, nas suas brincadeiras (arruma os espac¢os de brincadeira), come sozinha e
tem-se notado uma grande evolucdo no que toca a pegar corretamente nos talheres.
Quando iniciei as minhas semanas de observa¢do era uma crianca que nao brincava
com os outros, chorava muito de manha, ndo falava quase nada nem socializava com o
grupo, com a educadora, auxiliar ou até comigo. Embora se tenha observado uma
grande evolucdo quer de socializacdo, empatia, conversa, etc, a nivel de participagao
em atividades de pintura ou desenho a crianc¢a ndo gosta e inclusive diz “Eu ndo quero
fazer, quero brincar”.

Crianca F

Sexo masculino, vive com a mae e o pai. Segundo a crianga, esta diz que gosta de
tudo. Pelas observacdes realizadas, é de facto uma crianca que gosta de tudo, ja a
pude observar em diversas brincadeiras, jogos, atividades quer em grupo quer
individualmente. A nivel das atividades mostra bastante interesse, curiosidade e
vontade em participar nas diversas atividades dinamizadas. E uma crianca auténoma,
sociavel, participativa, curiosa e observadora.

Crianca G

Crianca do sexo feminino, cujo agregado familiar é de quatro elementos (mae, pai
e irmao). Segundo a entrevista gosta de brincar na casinha, gosta de desenhar e adora
dangar e ensinar os outros a dancar. Observada a criang¢a, pode dizer-se que é
Autonoma, gosta de brincar e interessa-se por novas atividades, no entanto tudo o
que requer um maior nivel de concentracao, a crianca demora mais algum tempo a
realizar e tudo a distrai. Como tal ao longo do tempo fui adotando a estratégia de a
sentar ao meu lado para a ir incentivando na tarefa. E sociavel e gosta de participar
nas atividades propostas.

Crianca H

Crianca do sexo feminino, cujo agregado familiar é numeroso: pai, mae, avo, avo,
bisavo, tio e a crianca em questao). Diz que gosta de brincar na casinha e ndo gosta de
comer - a proposito dos gostos da crianga, quando em brincadeiras livres escolhe
preferencialmente a casinha, dando pouca relevancia e uso a outros jogos da sala;
relativamente ao comer, é realmente o principal ponto observado na crianga, uma vez
que demora muito a comer e para o fazer é preciso insistir constantemente para se
“lembrar” de levar a colher/garfo a boca. No entanto é uma crianca auténoma,
responsavel, sociavel, participativa e curiosa.
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Crianca I

Crianca do sexo feminino, das mais velhas da sala. O seu agregado familiar é
constituido por ela, pelo pai e pela mae e a criancga salientou que a cadela também la
vive em casa. “Gosto de pintar e fazer tudo o que ca hd” - cito a expressao da crianga
porque, por observagdes continuas, pude comprova-lo, é de facto uma crianga que
gosta de fazer tudo, quer participar, mostra curiosidade e interesse, empenho e
dedicagdo. Gosta de ir as compras e ir buscar a avé ao trabalho.

Crianca ]

Crianca do sexo feminino, cujo agregado familiar é constituido por ela, a mae, o
pai, a irma e o cdo. Segundo a crian¢a, gosta de brincar na casinha, ndo gosta de
dormir (o que se comprova na hora do dormitério, uma vez que conversa imenso até
adormecer) e quando sai da escola gosta de ir ao café. E uma crianca auténoma, gosta
de participar nas atividades, mostra interesse, curiosidade e vontade de participar. E
sociavel com todo o grupo embora prefira brincar com a crianca H (“somos as
melhores amigas”).

Crianca K

Crianca do sexo feminino, cujo agregado familiar é constituido pela prépria, a mae,
0 pai e o irmdo. Gosta de jogos, de brincar na casinha e participar em todas as
atividades dinamizadas na sala. Brinca, em geral, com todo o grupo, embora crie
alguns conflitos porque faz questdo de perguntar diversas vezes ao dia a diversas
criancas “és minha amiga?”, o que por vezes cria conflitos porque, por vezes, obtém
resposta negativa a sua pergunta. Embora considere uma crianga auténoma,
considero também que procura muito a ajuda do adulto até para coisas simples que é
capaz de fazer sozinha. E participativa nas atividades individuais, no entanto em
atividades de grande grupo ndo mostra interesse nem vontade em participar se isso a
colocar em frente ao grupo (fantoches, cantar, imitar sons). Ao nivel da linguagem
pode-se observar algumas lacunas na pronuncia das palavras, principalmente porque
ndo articula bem os labios e a lingua e acaba por “falar para dentro”.

Crianca L

Crianca do sexo feminino, segundo a sua resposta na entrevista o seu agregado
familiar é constituido pela mae, o pai e ela, no entanto a crianca L vive com a mde e
semanalmente alguns dias com o pai. Gosta de brincar com bonecas. Segundo as
minhas observagdes é uma crianca bastante auténoma nas tarefas do quotidiano, nas
atividades, nas brincadeiras livres e orientadas, arruma o seu local de brincadeira e
ndo cria conflitos uma vez que brinca com todo o grupo, sem mostrar grandes
preferéncias por nenhuma crian¢a em particular. E sociavel, curiosa, participativa,
interessada e procura sempre quando é a sua vez de realizar alguma tarefa. Come,
veste-se, despe-se, lava-se sozinha e mostra vontade em ajudar os adultos se estes lhe
solicitarem ajuda.
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Crianca M

Crianca do sexo feminino, cujo agregado familiar é constituido pela mae, o pai e a
propria. Em casa vive ainda o Pluto (cdo), a Licas e o Kiko (gatos). Diz que gosta de ir
brincar no parque, na areia. E uma crianca sociavel, participativa, curiosa, interessada
por novidades. Brinca, em geral, com todos os colegas da sala. Come autonomamente,
lava-se, veste-se e despe-se.

Crianca N

Crianca do sexo feminino, vive com a mae, o pai e o irmao recém-nascido. Gosta de
jogos, principalmente dos animais. Sempre que tem a possibilidade de brincar
livremente a crianca escolhe ir brincar com os animais, miniaturas de animais,
passando uma manha inteira a brincar com os animais se tal lhe for permitido. E
sociavel, participativa, curiosa, interessada e gosta de participar em todas as
atividades propostas. E bastante auténoma, quer na alimentagdo, quer na higiene,
quer na hora da sesta.

Crianca O

Crianca do sexo feminino. A crianga vive com a mae e com o pai, gosta de brincar
com jogos e de brincar com a mae e o pai. E uma criangca auténoma, curiosa,
participativa e interessada, no entanto em algumas atividades, que ndo vao tdao ao
encontro as suas preferéncias pode notar-se algum “desleixo”, pouco cuidado na
realizacdo das mesmas. No entanto, na alimentacdo é necessario ir relembrando que
tem que comer, porque se distrai com tudo o que a rodeia, e acaba por parecer até
que se esquece de comer, é preciso insistir para que coma para acompanhar o ritmo

dos outros colegas.
Crianca P

Crianca do sexo feminino, cujo agregado familiar é constituido pela mae, pai,
irmao, a prépria e o cdo. Gosta de brincar, o que se pode comprovar pelas
observacdes, pois € uma crianca que circula por todos os jogos e cantinhos da sala,
bem como circula por todos os colegas, sendo capaz de manter uma brincadeira ou
conversa com qualquer elemento do grupo. € a crian¢a mais nova da sala, no entanto
é bastante auténoma quer na alimentacdo, higiene, brincadeiras, organizacdo, é
interessada, curiosa, participativa. Gosta de novas atividades e novidades que lhe
tragam novos conhecimentos.

Crianca Q

Crianca do sexo masculino. Cujo agregado familiar é constituido pela mae, pai e o
préprio. E uma crianca nova na sala (entrou em outubro), embora falte diversas vezes
ja se pode observar alguma evolucdo na socializacdo com o grupo, isto porque,
quando entrou, era uma crianca chorosa, que pedia pela mae e pelo pai durante todo
o dia, ndo participando em atividade nenhuma. Atualmente, ji participa, brinca,
mostra algum interesse em participar, mostra alguma autonomia nas tarefas diarias,

higiene, arrumacao do local e alimentacdo (quando entrou ndo sabia pegar
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corretamente nos talheres, atualmente come sozinho). Tem tendéncia a juntar-se aos
elementos do seu género e com o passar do tempo pude observar que tem interesse
em partilhar informacgdes da sua vida fora da instituicao.

Criang¢a R

Crianca do sexo feminino, cujo agregado familiar é constituido pela prépria, pela
mae, pai e duas irmas mais velhas e pelo gato. Gosta de brincar as maes e aos pais e
gosta de ser a mie. E uma crianca pouco conversadora, que embora se notem algumas
evolucdes ndo interage muito com o grupo, é timida, mas participativa, atenta,
curiosa, interessada e participa em todas as atividades propostas quer em grupo, quer
individuais. Nao cria conflitos dentro da sala e quando brinca mostra-se sociavel com
qualquer elemento do grupo.

Crianca S

Crianca do sexo masculino, cujo agregado familiar é constituido pela mae,
padrasto, filha e filho do mesmo. E uma crianca bastante curiosa e revela
conhecimentos acima do esperado para a idade e partilha esses conhecimentos com o
grupo. E auténoma, interessada, participativa, sociavel, no entanto tem um
comportamento desadequado para a sala e perante o grupo e em grupo, nao
permanece sentada nem calada durante muito tempo. Embora pareca distraida e até
distante do que estd a acontecer capta as informacgdes essenciais e quando lhe sao
questionadas sabe responder corretamente, dando até atencdo a pormenores
“desnecessarios”. E, no entanto, uma crianca carinhosa, que revela bastantes
conhecimentos e interessa-se por novos temas, novas atividades, novos métodos.

Em suma, é, em geral, um grupo auténomo, capazes de realizar a higiene sozinhos,
arrumar os materiais, jogos e a sala, sdo responsaveis pelas tarefas que lhes sao
propostas e comem com autonomia. Sabem brincar e partilhar, dizem por favor e
obrigada, bom dia e boa tarde, conseguem desenhar e pintar com pormenores
simples e em geral tém sentido estético.

O grupo a data ainda nao tinha nocao da esquerda e direita e no inicio das
observacdes ainda ndo reconheciam o seu nome. No entanto com a aplicacdo da
tabela de presencas observou-se uma melhoria neste campo, pois ja grande parte
reconhecia o seu nome e até algumas letras do mesmo, sendo ja capazes de o escrever
a copiar.

O Projeto Pedagégico da sala da Maré de Tulipas, realizado pela educadora
Cooperante, foi elaborado com base no Projeto Educativo dos trés centros infantis da
Santa Casa da Misericordia de Castelo Branco e tem como tema “Atalhos, trilhos e
veredas de Portugal”, para dois anos letivos, 2017/2018 e 2018/2019. Pretende-se
trabalhar a arte, o relevo, os produtos da terra, musica e danga, os trajes, usos e
costumes e a literatura, englobando a regido centro, a regiao norte e Lisboa.
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1.1.2.Instrumentos de Planificacdo Didatica

Durante toda a PSEPE foi adotada uma matriz de planificacdo didatica, de modo a
permitir uma melhor organizacdo da pratica docente. Esta matriz inclui sete
elementos que serdo apresentados nas figuras 24, 25 e 26:

Jardim de Infancia

Educadora/Orientadora Cooperante

% ‘ @ Aluna(o) 1

Sala

i dhe Casteds Brane

nstitutn Pelitécr ( :
Escola Superior de Educacio
Ne de Criangas

Cronograma das Planificagbes

12 Planificagdo — (Datas) / (Temas)

22 Planificagdo — (Datas) / (Temas) 2

Figura 24 - Matriz da Planificacdo Didatica adotada durante a PSEPE |

Grelha de Planificacio Semanal/Quinzenal — {DATAS)

Tema
Area de Contelido
Dominio ou Componentes Aprendizagens a promover
= Subdominio
4
3

Figura 25 - Matriz da Planificacdo Didatica adotada durante a PSEPE ||

26



A utilizacdo de um ambiente ludico «jogos digitais versus jogos analogicos» nas aprendizagens dos alunos: Contributos de um estudo
comparativo no 1.° Ciclo do Ensino Basico

Roteiro Diario — Data/Tema
Atividades Previstas Aprendizagens que podem ser observadas

- Atividade 1:
- Atividade 2: 5 6
- Atividade 3:
- Rotinas
Recursos Materiais:

.

Estratégias

= Atividade 1:

= Atividade 2: 7

« Atividade 3:

= Rotinas

Figura 26- Matriz da Planificacdo Didatica adotada durante a PSEPE I

Ponto 1 - Elementos de Identificacao

Neste ponto sdo apresentados os dados relativos a identificacdo da Educadora
Cooperante, da aluna da pratica, do nimero de criancas para a qual se elabora a
planificacao, da sala (idades e nome da sala), da instituicdo de ensino Superior e do
jardim-de-infancia.

Ponto 2 - Cronograma das Planificacdes

Neste ponto refere-se o nimero da planificacdo, as datas a que corresponde e o
tema a abordar.

Ponto 3 - Area de Contetidos

Referente as areas de conteudo: Area de Formacao Pessoal e Social, Area de
Expressdao e Comunicacdo e Area do Conhecimento do Mundo e aos dominios e
subdominios em que estas areas se dividem.

Ponto 4 - Aprendizagens a promover

As aprendizagens a promover ndo sdo mais do que os objetivos gerais que se
pretendem que a crianga alcance dentro de cada area curricular.

Ponto 5 - Atividades Previstas

Numerac¢do e designacao das atividades previstas de realizar, bem como os
recursos materiais utilizados. Os recursos podem ser materiais presentes na sala,
materiais trazidos pelas criangas ou materiais levados pela educadora. Os materiais
devem ser interessantes no que toca ao ponto de vista didatico e devem estar
relacionados com os contetidos que vao ser explorados. Estes materiais/recursos
devem ter em conta os interesses das criancas para uma maior motivagao.
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Ponto 6 - Aprendizagens que podem ser observadas

Neste ponto referem-se as aprendizagens que podem ser observadas, isto é, os
objetivos especificos que ndo sdo mais do que aquilo que se pretende que as criangas
aprendam em cada atividade especifica, que pode estar relacionada com uma ou
varias areas de contetudo.

1.1.3.Reflexdo Global das Semanas de Observac¢ao e de Implementacao

Ao longo das semanas de observacao a educadora fez questdo de proporcionar
momentos para interagir e conhecer melhor o grupo o que permitiu conhecer as suas
rotinas, comportamentos e as carateristicas mais pessoais de cada uma das criancas
do grupo. Houve oportunidade de observar detalhadamente os gostos mais pessoais,
quer nas brincadeiras livres quer nas atividades orientadas, de cada crianga para
poder ir ao encontro a estes.

Durante as implementacdes tentaram-se utilizar materiais e técnicas
diversificadas, procurou-se realizar planificagbes com base na matriz adotada que ia
ao encontro ao método de trabalho da investigadora e da Educadora Cooperante, as
atividades planeadas e desenvolvidas foram, em geral, significativas para verificar
grandes evolucOes nas criangas: praticamente todas as criancas identificam e
reconhecem o seu nome, associam numeros a quantidades, cumprem as regras de
seguranca em atividades de culindria ou atividades experimentais, reconhecem
nomes de edificios e casas especificas da regido, reconhecem diferencas entre familias
e identificam carateristicas especificas de cada divisdo da casa - tal ndo se verificava
no inicio. Todo o grupo reconhecia a importancia de preservar os materiais
preparados pela investigadora. As atividades tiveram, em geral, uma vertente mais
lidica o que veio a contribuir para a investigacao em 12CEB.

Criou-se uma boa empatia com todos os membros da instituicdo, que sempre se
mostraram 100% disponiveis para ajudar e partilhar conhecimentos e saberes,
criaram-se bons lacos e uma boa relacdo com as criancas, involuntariamente criaram-
se rotinas com as criangas que permitiram uma melhor relacdo, nenhuma das
criancas se deitava na hora da sesta sem um beijinho da investigadora, como
nenhuma crianca ficava sem colo ou aten¢do sempre que o solicitava. Por duas ou trés
vezes a investigadora deslocou-se a outras salas da instituicdo para prestar algum
tipo de ajuda, e dessas duas ou trés vezes houve a vontade para la estar, para ajudar
no que fosse necessario e para estar com as criangas, acho que este a vontade surgiu
da boa relagdo que se criou com todos os membros da institui¢ao.

A investigadora participou voluntariamente na prepara¢do e na realizacdo de
algumas atividades da instituicdo, na preparacdao do magusto, da festa de natal, nos
ensaios, e na ajuda em outras salas quando as educadoras/auxiliares estavam mais
atarefadas, ajudou no dia da festa na preparacdo do pavilhdo e na realizacao
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propriamente dita da festa, bem como na organizacdo do desfile de Carnaval e
participou no mesmo.

A nivel profissional, considera-se um grande crescimento na instituicdo em causa,
consideram-se ainda variadas aprendizagens: desde perceber e compreender quando
as atividades correm melhor e pior e o porque de tal ocorrer, que nem tudo corre
como planeado porque por diversas vezes é mais importante as duvidas ou
observagdes das criangas do que o plano, que as relacdes, atividades e o ambiente se
torna agradavel quando ha organizacdo dentro da instituicdo. Como profissional
houve uma evolugdo nas planificagcdes e na descricao das estratégias, melhoraram-se
as reflexdes compreendeu-se que fundamentar além de ajudar a enriquecer ajuda a
refletir mais sobre determinadas situacdes. Tal foi possivel porque houve
profissionais da drea sempre a acompanhar a PSEPE.
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2. Pratica Supervisionada em 1° Ciclo do Ensino Basico

2.1. Organizacao global da Pratica Supervisionada em 1° Ciclo do
Ensino Basico (PES1CEB)

A pratica supervisionada no 12 CEB (PES1CEB) decorreu ao longo de dezasseis
semanas, iniciando-se no més de margo de 2018, terminando em junho de 2018. A
PES1CEB foi individual e decorria durante trés dias da semana no periodo da manha e
da tarde, respeitando o horario da Professora Cooperante. Todo o trabalho
desenvolvido foi feito em cooperacdo com a Orientadora Cooperante e equipa de
supervisdao da Escola Superior de Educacdo de Castelo Branco (ESECB) que era
constituida por um professor de portugués, um de matematica, um de ciéncias e outro
da drea das expressdes.

A PES1CEB decorreu numa Escola do 1°2CEB em Castelo Branco, numa turma de 2°
ano (292B), com um grupo de 20 alunos com idades compreendidas entre os 7 e os 8
anos de idade.

A PES1CEB foi dividida em duas partes: a parte de implementacdo e a parte de
reflexdo e aperfeicoamento. Visto que a investigadora realizou a sua investigacao
durante cinco semanas de implementacdo, estas serdo alvo de andlise mais
pormenorizada no capitulo que diz respeito a investigacdo propriamente dita, no
entanto no apéndice A é apresentado, um exemplo, de planificacdo didatica, da
terceira sessao de intervencao

Na tabela 3, que se segue, tabela, é apresentada a divisdo da PES1CEB em termos
temporais, referentes as semanas de implementacao e de reflexao/aperfeicoamento.

Tabela 3 - Cronograma das semanas de implementacao e de reflexao/aperfeicoamento
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=
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=
=
ul
=
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1

[y

1

¥
-
w

1
Semanas

Datas

27/02-01/03
06/03-08/03

13/03 - 15/03
20,03 - 22/03
10/04 - 12/04
17/04 - 19/04
24/04 - 26/04
01/05 - 03/05
08/05 - 10/05
15/05 - 17/05
22/05 - 24/05
29,05 - 31/05
05,06 - 07/06
12/06 - 14/06
19/06 - 21/06

Atividades

Caraterizagio do contexto educativo/observagio

Desenvolvimento trabalho pratico

Pausa letiva

Concecio e
implementagio Aperfeicoamento/reflexo
de atividades

Aplicagdo de atividades de investigagdo

Durante as 16 semanas de PES1CEB foram abordados diversos contetidos das
diferentes areas, contetidos esses propostos pela Orientadora Cooperante de acordo
com o Programa e as Metas do 12 CEB. Neste contexto, as formas de organiza¢do do
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processo ensino aprendizagem, tiveram como base, uma matriz programatica
intitulada de Unidade Didatica, definidas a partir de um tema e de um elemento
integrador. Na tabela 4 sdo apresentados os temas das 6 unidades didaticas e do
projeto, projeto esse com uma matriz livre.

Tabela 4 - Temas abordados durante a PES1CEB

Semana Tema

Semana 4 (13 a 15 de marg¢o) Pascoa

Semana 6 (10 a 12 de abril) Primavera

Semana 8 (24 a 26 de abril) Pais dos contrarios

Semana 10 (8 a 10 de maio) Livro dos sonhos
Semana 12 (22 a 24 de maio) Cata-Vento
Semana 13 (29 a 31 de maio) A Agua

Projeto Verao
Semana 16 (19 a 21 de junho)
“Como vai ser o teu verao?”

2.2. Caraterizacao do contexto Educativo

A Escola Basica do 12 Ciclo do Ensino Basico (EB1) onde decorreu a Pratica
Supervisionada, é uma das escolas integradas num dos mega agrupamentos da cidade
desde o ano letivo de 2014/2015. Deste atual mega agrupamento fazem parte cinco
escolas, Este agrupamento tem como sede a Escola Secundaria Amato Lusitano.

E um agrupamento pautado por valores de cidadania, respeito pela diversidade,
solidariedade, profissionalismo, disciplina, respeito mutuo e espirito de pertenga. O
Agrupamento tem como lema “O futuro em construgdo” e, por isso: “O Agrupamento
pretende ser reconhecido como referéncia de exceléncia pelo sucesso académico, pela
qualidade da formacdo prestada nos dominios cientifico, tecnoldgico, desportivo,
artistico, educacao especial e cidadania.” (PEA, 2017, p. 4)

2.2.1.Caraterizacao da escola

A escola tem trés pisos, tem cinco salas de aula, um ginasio, uma biblioteca escolar,
um patio coberto e um patio ndo coberto, um refeitorio, casas de banho para alunos
separadas por géneros e casas de banho para os docentes e nao docentes, tem ainda
um bar, um gabinete de direcdo, uma sala de funcionarios e uma sala de professores.
Logo a entrada da escola e a ligar todos estes espacos, existe um hall, espaco amplo
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onde os alunos podem permanecer quando as condi¢des climatéricas ndo sdo
propicias a permanéncia no patio exterior.

No que toca as tecnologias, todas as salas estdo equipadas com computador e
projetor, no entanto, apenas trés salas tém quadro interativo. Todas as salas tém um
quadro de giz e quadros de cortica para afixar trabalhos dos alunos.

2.2.2.Caraterizacdo da Sala 5

A sala de aula do 2.9B, é uma sala ampla, com grande fonte de luminosidade
natural através das janelas amplas.

As mesas estao dispostas em “U” com quatro mesas no meio, os lugares embora
sejam maioritariamente fixos, podem sofrer alteracdes de acordo com a
produtividade dos alunos.

Na sala encontramos ainda uma bancada, onde estio os dossiés dos alunos. Ha
ainda dois méveis onde a docente armazena diversos materiais.

No que toca a recursos digitais, a sala estd equipada com projetor, tela branca para
projecdo e computador.

Dando uso aos materiais disponiveis na sala a Orientadora Cooperante, tenta
sempre inovar e diversificar as atividades e materiais, cumprindo assim com o
pretendido no Plano de Desenvolvimento Curricular que visa motivar os alunos com
diferentes estratégias e, tal s é possivel, se houver materiais disponiveis: “As
concecgdes que os alunos tém da aprendizagem em sala de aula, as suas motivagdes e
estratégias de aprendizagem e os niveis de aprendizagem em que se encontram, sao
fatores a considerar e a ser objeto de intervencdo por parte dos professores,
educadores e demais comunidade educativa.” (PEDCA, 2015, p.3)

A Figura 27 apresenta uma panoramica geral da sala do 2.2 B:

Figura 27- Interior da sala do 2°B
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2.2.3.Caraterizacao da turma

A caraterizacdo da turma do 2°B foi feita genericamente e de um modo global
porque o Professor Supervisor sugeriu que assim fosse realizada.

A turma do 2°B tem 20 alunos, 10 alunos do sexo feminino e 10 do sexo
masculino, tém todos idades compreendidas entre os 7 e 8 anos. A turma possui dois
alunos com NEE que sdo repetentes tendo uma professora de apoio presente na sala
trés dias por semana e a sua Professora Titular.

Ao nivel cognitivo, a maioria dos alunos adquire os conhecimentos pretendidos
com facilidade, embora haja alguns alunos que apresentem algumas dificuldades e
alguns sdo um pouco mais morosos, mas acabam por concluir o que é pretendido, ou
seja, pode concluir-se que é uma turma heterogénea.

No que toca ao comportamento, é em geral uma turma bem-comportada, embora
haja alguns alunos desestabilizadores (faladores), mas com algum ‘pulso’ consegue
manter-se a ordem e concentragao dentro da sala de aula.

Existem, ainda, alguns alunos que revelam grandes défices de
atencao/concentracao e outros que revelam uma grande instabilidade emocional, o
que, consequentemente, influéncia o comportamento em contexto de sala de aula e,
simultaneamente, o processo de aquisicdo de competéncias escolares.

Todos os alunos, salvo raras exceg¢des, fazem os trabalhos de casa, o que, no nosso
ponto de vista demonstra interesse pela parte dos encarregados de educacgao.

Com base nas fichas de caracterizacdo da turma percebe-se que relativamente as
areas curriculares que grande parte dos alunos elegeu como favorita, a area do

Estudo do Meio, ao contrario do que acontece com a Matematica, que é sempre
apresentada com alguma conotag¢do negativa na opinido da maioria dos alunos.

Relativamente a area de residéncia, todos os alunos residem na area habitacional
da cidade, deslocando-se por transporte particular ou a pé.

Quanto ao meio social, € uma turma heterogénea em que a maioria dos alunos
pertence a familias bem estruturadas. Contudo, existem casos em que isso nao se
verifica (alguns alunos sao filhos de pais separados, outros que ndo tém residéncia
fixa, ora estdo com o pai ora estdo com a mae e a um aluno faleceu o pai). Outros
fatores que sdao considerados importantes para o desempenho dos alunos
correspondem a sua situacdo familiar e a sua situagdo econdmica. A turma
caracteriza-se por, na sua maioria, os pais se encontrarem empregados, sendo raros
os casos de desemprego. No que diz respeito as habilitacdes académicas dos pais e, de
acordo com as fun¢des que desempenham, verifica-se que muitos frequentaram o
Ensino Superior.

No grafico 2 indica-se o numero de irmdos de cada aluno. Como é possivel
observar, existe um numero significativo de alunos com apenas 1 irmdo, em que na
maior parte dos casos os irmaos sdo mais velhos que os alunos da turma.
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Numero de irmaos dos alunos do 2°B

= lirmaoc = 2irmaos = Nenhumirmao

Grafico 2 - Nimero de irméaos
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Tabela 5 -Horario do 2°B

09:00 10:00 Portugués

Portugués Matematica Matematica Portugués
10:00 10:30 Apoio Ao Estudo
10:30 11:00
11:00 12:00 Matematica

Expressoes Portugués Portugués Expressoes
12:00 12:30 Apoio Ao Estudo
12:30 13:00 Apoio Ao Estudo
13:00 14:30
14:3015:00

Matematica | Estudo Do Meio Estudo Do Meio | Matematica
15:00 16:00 AEC-Musica
16:00 16:30
16:3017:30 AEC-Misica AEC-AFD AEC-Expressoes Expressoes AEC-AFD
17:00 18:20

A turma tem sete horas semanais de portugués e de matematica, tem trés horas
semanais de Estudo do Meio e uma hora e meia de apoio ao estudo. No que diz
respeito as expressoes tem quatro horas semanais e cinco horas e meia de atividades
extracurriculares divididas entre as expressdes musical e fisico-motora, tal como se
pode observar na tabela 5 onde se apresenta o horario da turma.
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2.3. Matriz pedagodgica e programatica do desenvolvimento da
Pratica de Ensino Supervisionada

2.3.1.Fundamentos didatolégicos

A PES1CEB foi desenvolvida a partir de um conjunto de procedimentos e uma
estrutura pré-definida que tinha cinco pontos fundamentais desde a observacgao,
planificacdo, acdo, avaliagdo e reflexdo. Para a planificagdo elaboram-se Unidades
Didaticas onde, no inicio da mesma, era feita uma pequena introducdo onde se
justificava o tema, o elemento integrador e se fazia um breve resumo das atividades a
realizar e as horas dedicadas a cada area, bem como os temas transversais que a
unidade iria abordar. Seguidamente, apresentava-se uma fundamentacao didatica
onde se apresentavam os conteidos a adquirir ou a relembrar.

A matriz das Unidades Didaticas permitia a integracao didatica das diversas areas
de conteuido, formando um todo global dos diferentes elementos pertencentes a
mesma. Ou seja, esta matriz permitia criar uma interdisciplinaridade que tal como
defende Pais, (2012, p.4) “Os estudos didaticos realizados nas ultimas décadas
revelam a importincia da integracdo didatico - curricular como forma e opgdo
metodolégica de abordagem aos processos de ensino e aprendizagem.”

Todas as atividades eram apresentadas aos alunos como forma de motivagdo para
as mesmas, isto é, se os alunos entendessem “porqué” e “para qué” de cada uma das
aprendizagens estariam mais motivados para elas. Como tal, optei por atividades
lddicas, dinamicas e diversificadas para ter alunos motivados. Citando Pontes, (2013,
p-8): “Quando se descobre (...) 0 que move a nossa paixao (...) movemos mais esforgo,
mais dedicagdo, mais empenho, mais motivacao e obtemos mais sucesso.”

Houve necessidade de consulta e reflexdo de documentos orientadores da
PES1CEB, onde foram analisados documentos estruturantes do agrupamento, da
escola e da turma que permitiram desenvolver acdes mais coerentes, bem como uma
caraterizacdo do agrupamento, da escola e da turma podendo basear nestas as
atividades da PES1CEB.

Conhecer e explorar instrumentos como o Programa do 1.2 CEB e das Metas
Curriculares, tornou-se primordial para desenvolver uma pratica onde se privilegiou
o desenvolvimento integrado de atividades e areas do saber.

Mantendo os alunos com um papel ativo, valorizando as suas experiéncias e as
suas opinides, a partir de trabalhos em pequeno grupo e em atividades dinamicas que
requeriam a participacdao de todos para obtenc¢do de bons resultados conseguimos
manter os alunos motivados durante as sete semanas de implementacao.
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2.3.2.Instrumentos de Planificacdo Didatica

As Unidades Didaticas, como refere Pais (2012), sdo consideradas como unidades
de programacdo e organizacdo da pratica docente que constituem um conjunto
sequencial de tarefas de ensino aprendizagem que se desenvolvem a partir de uma
unidade tematica central e de um elemento integrador que tem como objetivo
alcangar os objetivos didaticos definidos e dar resposta as principais questdes do
desenvolvimento curricular. Uma unidade didatica é um conjunto sequencial de
atividades que obedece ao principio de progressao e coesdo, como tal, o elemento
integrador é transversal a todo o percurso de ensino aprendizagem, pois, este motiva,
explicita objetivos, ativa conhecimentos e sistematiza conteddos, ou seja, promove a
interdisciplinaridade.

Durante a PES1CEB foi seguida uma matriz comum fornecida pelo Professor
Supervisor. Esta matriz divide-se em trés partes fundamentais: parte A -
Instrumentos do professor, onde consta a matriz, as atividades corrigidas e outros
elementos necessarios a pratica letiva do professor; parte B - Instrumentos do aluno
- onde estao presentes todas as atividades a desenvolver pelos alunos, o guido do
aluno e os desafios para motivagdo das atividades; parte C - Reflexdo - que nos ajuda
a refletir sobre o trabalho desenvolvido ao longo da semana que nos permitira
melhorar aspetos da pratica.

A planificacdo deve ser aberta e flexivel, tendo em conta que planear acarreta
riscos e experiéncias porque ha estratégias que poderdo nao resultar. No entanto, sdo
essas estratégias que nos permitem repensar, refletir e voltar a experimentar pois sdo
momentos de aprendizagem.

Na figura 28 apresenta-se a capa e as paginas dedicadas a introducao e
fundamentacao didatica (pertencentes a parte A):
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Figura 28 - Unidade didatica

Ponto A

Folha de rosto da Unidade Didatica: nesta folha é apresentado o nimero da
unidade didatica, a data de implementacao, o titulo atribuido a unidade didatica que
vai ao encontro do tema central, o autor da unidade e a equipa de supervisao e
Orientador Cooperante.

Ponto B

Breve introduc¢dao da Unidade Didatica onde se faz um levantamento da
organizacdo da mesma, uma breve caraterizacao da turma alvo, bem como uma
descricdo breve das atividades a realizar durante a Unidade Didatica.

Ponto C

Neste ponto é feita uma fundamentacdo e contextualizacdo didatica onde se
apresentam os objetivos a atingir (conteiudos a adquirir durante a acao), que
conteudos a turma alvo ja precisa ter adquirido para atingir os objetivos definidos
divididos por areas de contetido e, por fim, uma referéncia aos temas transversais que
a unidade aborda e como os alunos podem explorar esses temas.

Nas figuras 29, 30 e 31 esta apresentado um modelo ilustrativo de planificacao
semanal:
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PLANIFICAGCAO DIDATICA

Selegdo do conteddo programatico

Sequenciagdo do contetido programéticos por dreas curriculares
Estudo do Meio
Blocos Conteddos Objetivos especificos | Descritores desempenho | Atitudes, valores e normas Avaliagio
Portugués
Metas Curriculares
Domini ini Contedidh ] Avaliagio
Objeti Dy t de Atitudes, valores e normas
desempenho
i
I
.
Metas Curriculares
Dominios / Sub jrmit Contedid Atitudas, valores e normas Avaliagio
Objetivos Descritores desempenho
i
I
I
i

Figura 29 - Matriz da Planificacdo didatica - selecdo do contedo

Expressdes
Descritores de
desempenho

Blocos Conteiidos Objetivos especificos Avaliagio

Atitudes, valores e normas

Elementos de integracao didatica

[Tema integrador e vocabulario:

i o do tema e do vo i ifico a trabalhar ici durante a unidade:
{palawras e expressdes 3 frabalhar explicitaments nas difersntes dreas curiculares)

Elamentofs) integrador (gs):
(=0 descricdo do objeto ou objetos didaticos a explicitagdo da execucio sera feita em cada
aula na acao didatica 1)

ipios de avaliag
(Explicitagio dos procedimentos e instrumentos a utiizar para monitorizar a sprendizagem

dos alunos)

Figura 30 - Matriz da Planificacdo didatica - Elementos de integracao didatica
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Roteiro dos percursos de ensino e aprendizagem
Guides de aula

Aula i - Terca-Feira_ f_ [

(explicitacdo cbrigatdria dos contetidos a lecionar)

Procedimentos de execucéo

Acdo didatica 1 - Motivacio 1.1,
1.2.
1.3.

Procedimentos de execucéo
I Acdio diditica 2 - Procedimento estratégico (explicitacio | Manha:

da instrugdo direta, das atividades de pratica ori Atividade 2.1
efou auté e dos procedimentos de avaliacio) Atividade 2.2
Atividade 2.3 ]

[Identificacio obrigatdria da drea ou dreas envolvidas, da

Tarde:

Atividade 2.4
Atividade 2.5
Atividade 2.6

finalidade didatica para cada drea envolvida (o que se espera
que os alunos aprendam), da metodolegia base (trabalho em
grande grupo, em pequeno grupo, individual, orientadeo,
autdnome .. e duragéo prevista).

Acdo Didatica 3 - Encerramento da aula Procedimentos de execucéo
3.1,
3.2.
3.3.

Figura 31 - Matriz da Planificacdo didatica - Roteiro dos percursos de ensino aprendizagem

Ponto C

No ponto C é apresentada a “Selecao do Contetildo Programatico”, onde é realizada
a selecdo dos dominios/subdominios, contelidos gerais a explorar durante a semana,
as metas curriculares subdividas em objetivos e descritores de desempenho
propostos a partir de cada um dos objetivos apresentados, atitudes, normas e valores
e avaliacao.

Todos os itens desta tabela estdo organizados por areas: matematica, portugués,
estudo do meio e expressdes. Esta tabela permitia uma andlise rapida para a
elaboracao de planos diarios.

Ponto D

Neste ponto é apresentado o tema e o vocabulario a adquirir. O tema é o elo de
coesdo que permite a integracdo didatica que, em geral, costuma estar associado ao
estudo do meio. Ja o vocabulario a explorar durante a unidade remete para a
necessidade de introdu¢do de novos vocabulos para alargamento do léxico dos
alunos.

Ponto E

O ponto E é o ponto referente ao elemento integrador que €, segundo Pais (2012),
eixo de tranversalidade que permite a coesdo dos diferentes percursos de
aprendizagem. Este elemento capta a atencdo dos alunos, ativa os seus
conhecimentos prévios dos conteudos a abordar, tal como defente Pais (2012, p.4):

Elemento integrador, configura-se como elemento e eixo de
transversalidade epistemoldgico-curricular que assegura, nas
dimensdes global e especifica, a coesdo metodolégica dos
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diferentes percursos de ensino e aprendizagem e da prdpria
unidade diddtica.

Ponto F

Principios de avaliacdo que serdo utilizados durante a Unidade Didatica. Neste
ponto sdo referidas as diferentes formas de avaliacdo a ter durante a unidade e quais
instrumentos ou procedimentos serdo utilizados para mobilizar as aprendizagens dos
alunos.

A avaliacdo é um parametro fundamental no planeamento de atividades. A
avaliacdo pode ser diagnostica, formativa e sumativa e este é um ponto fundamental
porque a avaliacdo regula o ensino e orienta o percurso escolar dos alunos
melhorando assim a qualidade dos processos de ensino/aprendizagem.

Ponto G

No ponto G sdo descritos os recursos a utilizar durante a semana. Neste ponto
enumeram-se todos os materiais e recursos para a realizacdo das atividades. Estes
materiais e recursos podem estar presentes na sala (como o quadro de ardésia),
podem ser materiais trazidos pela responsavel da atividade ou até mesmo materiais
levados pelos alunos. A escolha dos materiais é fundamental para a motivacdo das
criancas porque se os materiais forem diversificados e interessantes captam ainda
mais a aten¢ao das criancas.

Ponto H

Neste ponto é apresentado o sumadrio didrio que ndo é mais que uma sintese da
programacdo e organizacao das atividades.

Ponto 1

Neste ponto, apresentam-se as ag¢Oes didaticas dividas em trés niveis: a acao
didatica 1 onde se refere as atividades de motivacdo para o dia; a acdo didatica 2 onde
se referem os procedimentos estratégicos, tais como, o titulo da atividade, a tipologia
da atividade, a finalidade didatica da mesma, a metodologia base utilizada e a duracao
de cada atividade; e, por fim, a acdo didatica 3 onde se apresenta a atividade de
encerramento da aula onde se deve fazer uma revisao dos conteudos adquiridos no
dia.

Ponto ]

No ponto | refere-se o desenvolvimento dos percursos de ensino/aprendizagem
por pontos, isto é, cada passo que deve ser dado para o sucesso da atividade. Este
ponto divide-se por atividades, atividades essas enunciadas no ponto I. Sdo indicados

todos os procedimentos de execucdo das atividades, onde sdo apresentadas todas as
estratégias, metodologias, recursos e técnicas de execugdo das atividades.
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2.4, Reflexao do trabalho Desenvolvido na PES 1.° CEB
2.4.1.Fase de Observacao

Houve um periodo de observacdo e de recolha de informacgdes necessarios a
pratica. Apresentei-me a Orientadora Cooperante e a turma, bem como a comunidade
educativa. Esta fase observacional foi crucial para a organizacdo e adequacdo das
atividades, para a gestdo do tempo, do espaco e dos materiais.

A fase de observacdo, na pratica, permite a estagiaria um contacto com a realidade
onde ird atuar, pois é nesta fase inicial que a estagiaria se aproxima da realidade da
escola e da sala de aula, observando, analisando e refletindo principalmente sobre as
estratégias usadas pela orientadora cooperante no processo de ensino/aprendizagem
no que toca a atividades, conteddos, metodologias, planeamento, relagdo professor-
aluno, aluno-professor e potenciais dificuldades. Tendo sido esta uma fase crucial
apresentamos, em seguida, a reflexdo correspondente as duas semanas de
observacao.

2.4.1.1. Reflexdo da 1.* semana de observacao

Iniciei a PES1CEB no dia 27 de fevereiro com um periodo de observacido e
integracdo na escola de duas semanas.

Nesta fase observei que a professora titular inicia todas as manhas com o registo
da data, da estacdo do ano e o tempo meteoroldgico que se faz sentir em cada dia.
Para realizar estes registos, a Orientadora Cooperante solicita ajuda da turma,
pedindo aos alunos, aleatoriamente, que indiquem qual o dia da semana, o dia do més,
0 meés, a estacdo e o tempo. Faz ainda um retangulo no canto do quadro onde regista
os nomes dos alunos que, por algum motivo, foram chamados, repetidamente, a
atencao.

by

No 12 dia, fui apresentada a turma e vice-versa. Como estava a chover a
Orientadora Cooperante aproveitou para elucidar as criangas sobre a importancia da
chuva e de poupar agua. Colocou a musica “A chuva é um pinga-pinga” e, em grande
grupo, analisaram a letra da musica. Questionou os alunos sobre o que se usa para
nos protegermos da chuva - Chapéu-de-chuva - e os alunos leram um poema sobre o
chapéu-de-chuva no qual sublinharam as palavras que nao conheciam o significado.
Por exemplo: Quarto-crescente - e a Orientadora Cooperante aproveitou para falar
das fases da lua. Introduziram-se os adjetivos qualificativos a partir dos adjetivos
atribuidos ao chapéu-de-chuva no poema.

A Orientadora Cooperante introduziu os meios de transporte a partir da
apresentacdo de um PowerPoint alusivo a evolucdo dos meios de transporte.

No 22 dia corrigi trabalhos de casa. Os alunos, apds explicacdo da Orientadora
Cooperante de todos os exercicios, realizaram uma ficha do manual de matematica e
circulamos, eu e a Orientadora Cooperante, pela sala para auxiliar os alunos e corrigir
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os exercicios permitindo, assim, ir conhecendo as dificuldades dos alunos e, ao
mesmo tempo, estabelecer os primeiros contactos mais préoximos de cada aluno.

No portugués continuamos a trabalhar os adjetivos e, como tal, a Orientadora
Cooperante pediu aos alunos para dizerem nomes e lhes atribuirem um adjetivo.
Depois contruiram-se frases onde incluissem, pelo menos, um determinante artigo
definido, nome e adjetivo. No final, os alunos registaram no caderno diario a defini¢ao
de adjetivo.

No dia seguinte, a Orientadora Cooperante fez uma revisdo dos conteddos de
portugués lecionados nos dias anteriores. Os alunos resolveram alguns exercicios do
manual de matematica e resolveram alguns calculos no caderno diario, calculos esses
associados ao triplo, quadruplo e quintuplo de nameros.

A Orientadora Cooperante fez uma breve apresentacdo, em PowerPoint, alusiva as
formas geométricas - abordou contelddos como poligonos e ndo poligonos, tridngulos
equilateros, isésceles e escalenos e introduziu o pentagono e o hexagono. Os alunos
desenharam numa folha ponteada as varias formas geométricas e escreveram os
nomes das mesmas e quantos lados tem cada forma geométrica desenhada.

Fez-se uma revisdo oral sobre tipos de texto que ja tinham sido abordados e a
Orientadora Cooperante introduziu a carta, falou dos pontos principais da mesma. E
leram um texto do manual de portugués - Carta an6nima.

Nesta semana, a Orientadora Cooperante utilizou diferentes formas de trabalhar
com os alunos: utilizou o manual, apresentacdes de PowerPoint, musicas, fichas de
trabalho, trabalho em grande grupo, trabalho individual. Este aspeto foi muito
importante para se diversificar os métodos de ensino quer de novos conteddos quer
de revisdes de conteudos ja lecionados, uma vez que cada aluno tem carateristicas
proprias e individuais que o levam a adquirir novos conhecimentos de forma
diferente dos outros. Para o efeito, refere-se a opiniao de Pires (2014, p. 19): “Para
respeitar esta pluralidade que existe em cada grupo é importante diversificar
estratégias e recursos para que todos tenham igual possibilidade de aprender.”

2.4.1.2. Reflexdo da 2.? semana de observacao

Na 2.2 semana a Orientadora Cooperante iniciou a aula com revisdes orais do dia
anterior: Estudo do Meio - Regras de seguranca, semaforos e sinais de transito;
Matematica: Figuras iguais com eixo de simetria; Portugués - Leitura e analise de um
texto com anedotas.

No 12 dia da 22 semana, na hora de portugués lemos e analisamos um texto sobre
os “Perigos na Internet”, mas antes disso, a Orientadora Cooperante pediu aos alunos
que a partir do titulo indicassem que perigos conheciam associados a Internet,
questionando os alunos sobre as vantagens e desvantagens da mesma. Apds a analise
do texto, os alunos resolveram as questdes sobre o mesmo e nds circulamos pela sala
para ajudar e corrigir. Terminada esta tarefa os alunos leram as pseudopalavras

43



Diana Lucas Paraiso

sugeridas no manual. A Orientadora Cooperante mostrou uma banda desenhada do
site da «Internet Segura», sobre os perigos que lhes estdo associados.

Nos dois dias seguintes, a Orientadora Cooperante introduziu a divisdo com
exemplos praticos: levou tangerinas e pratos e foi chamando os alunos para dividirem
tangerinas pelos pratos em quantidades iguais. Realizou algumas fichas do manual
bem como alguns calculos no caderno diario.

Mais uma vez, a Orientadora Cooperante utilizou diferentes métodos de ensino:
usou exemplos praticos, o manual, o caderno didrio e banda desenhada em suporte
digital. No tema da Internet pediu a opinido dos alunos acerca deste tema. Saber a
opinido dos alunos permite também saber o conhecimento deles sobre cada tema, o
que permite perceber o quanto precisamos de trabalhar no tema e se a turma esta a
vontade ou com dificuldades no tema em questdo. Neste sentido, Barbosa e Borba
(2011) sao de que: “Ele [aluno] deve interagir nas aulas e expressar ideias para que
possa construir e produzir conhecimentos em conjunto com colegas e professor.”

Em suma, estas duas semanas de observagdo foram cruciais para perce¢do das
metodologias e estratégias usadas com a turma, estratégias essas que optei por seguir
ao longo de toda a pratica e que também permitiram um melhor conhecimento dos
alunos e, a0 mesmo tempo, o inicio de uma relagao interpessoal com a turma.
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2.5. Semanas de implementacdo na PES1CEB

A PES1CEB tal como referido anteriormente teve uma duragdo de quinze semanas
das quais sete foram de implementacdes. Seguidamente, sio apresentadas tabelas
com os elementos das matrizes de planificagio bem como uma breve reflexdo
semanal.

Salienta-se o facto de que a investigacdo decorreu na PES1CEB e, como tal, mais a
frente, sera feita uma analise mais detalhada que reflita o impacto da investigacao
implementada com os jogos analdgicos e com os jogos digitais.

Primeira semana de implementacédo - 13 a 15 de marc¢o

Na tabela 6 apresentam-se as atividades implementadas na primeira semana de
trabalho.

Tabela 6 - Guiao de atividades da primeira semana

Unidade tematica: A Pascoa

Elemento Integrador: Ovos da Pascoa

Sumarios:

Terca-feira: 13 de marco
Leitura e analise do texto “O Ovo da Pascoa” de Luisa Ducla Soares.

Resolucdo da ficha da pagina 121 do Manual de Portugués relativa ao texto
analisado.

Introducdo dos contetidos: Metade e terca parte e resolucdo de desafios
matematicos.

Atividade experimental: Propagacdo do som através dos materiais.

Quarta-feira: 14 de marcgo
Introducdo dos conteudos quarta parte, quinta parte e décima parte.

Realizacao de uma ficha de sistematizacdao de contelddos alusiva a metade, terga,
quarta, quinta e décima parte.

Elaboracao de cartazes alusivos a metade, terca, quarta, quinta e décima parte.
Elaboracao de um texto a partir da ilustracdo do mesmo.

Elaboracao da lembranca da pascoa.

Quinta-feira: 15 de macgo
Revisdo da divisdo e multiplicacdo a partir de jogos digitais e analégicos.
Texto coletivo “A carta ao Coelho da Pascoa”.

Revisdo dos adjetivos qualificativos a partir de jogos digitais e jogos analdgicos.
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Reflexao semanal

A primeira Unidade Didatica teve como tema integrador a Pascoa e, como tal, as
atividades realizadas nesta semana foram alusivas a Pascoa.

Relativamente ao portugués, os alunos leram e compreenderam o texto, e
conseguiram de uma forma geral responder as questdes pretendidas. Na questdo que
se colocava sobre o que seria aquele ovo dourado, todos os alunos acharam que era
um ovo de ouro deixado pela galinha dos ovos de ouro. Quando lemos o excerto do
texto que dizia que era um ovo da Pascoa de chocolate e que a galinha o tinha
derretido perceberam que nado era realmente um ovo de ouro. Para iniciar a leitura
deste excerto pedi a um aluno que lesse a referéncia bibliografica do texto presente
no manual de portugués. E, conforme ia lendo, fomos mostrando o livro original
comparando o titulo, o autor, o titulo da histéria e eles mesmos chegaram a conclusao
que se tratava da mesma historia.

Foram igualmente capazes de identificar os nomes e os adjetivos presentes no
texto. No que toca a redacdo do texto alusivo a ilustracdo, os alunos levaram esta
tarefa como trabalho de casa. Todos escreveram textos criativos que leram para a
turma. Quanto a carta coletiva, tentei que todos os alunos dessem alguma ideia para a
mesma, falaram de como correu o 22 periodo, que aprenderam muitas “coisas” novas
e que conheceram uma «professora estagiaria» que levava atividades muito “giras”.

Quanto a matematica, os alunos aderiram muito bem as tarefas da divisao dos
ovos da Pascoa pelas cestas em partes iguais. A Orientadora Cooperante sugeriu que
juntamente com as defini¢bes colassem no caderno as figuras divididas em partes
iguais para depois colorirem e os alunos compreenderam que pintavam uma das
partes da figura que estava dividida em 2, 3, 4, 5 ou 10 partes iguais. No que toca a
resolucdo dos exercicios de matematica propostos, de um modo geral, todos
atingiram os objetivos.

Relativamente ao Estudo do Meio, propus que fizessem duas atividades
experimentais e os alunos experimentaram ambas as atividades. Na propagacao do
som compreenderam que o som se propaga através de ondas sonoras e que sdo estas
que fazem vibrar o cordel e, como tal, se o cordel estiver enrolado as ondas sonoras
terdo mais dificuldades em o atravessar. No que toca a acidez do limao, os alunos
adoraram esta experiéncia, uma vez que na tabela de previsdes todos colocaram que a
sua mensagem iria ficar sempre secreta e, quando aquecemos o primeiro postal e a
mensagem comecou a aparecer ficaram muito admirados. Nesta ultima atividade, a
investigadora ndo geriu muito bem o tempo e, como tal, levou alguns postais para
casa, para terminar a tarefa. Nao soube gerir bem o tempo e os materiais, isto porque
poderia ter levado duas velas para a sala e a Orientadora Cooperante teria ajudado,
mas como sO havia uma vela a atividade demorou mais e, por essa razdo, nao foi
possivel terminar a atividade para todos os postais. Para me ajudar a refletir e a
evitar este tipo de procedimentos: “O aprendizado através da experiéncia nada mais é
do que aprender através da reflexdo sobre o “fazer”. Como afirmou o fil6sofo
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Aristoteles em Etica a Nicomaco: “Para as coisas que temos de aprender antes que
possamos fazé-las, aprendemos fazendo-as” (AOKA LABS, 2015).

Na expressdo plastica os alunos aderiram bem a tarefa proposta e todos
terminaram o coelho da Pascoa no tempo estipulado.

De uma forma geral, considero que a semana correu bem, e todos os objetivos
foram atingidos. No que toca aos desafios, todos os alunos gostaram imenso e
aderiram bastante bem, pois comecaram a perceber que depois de um desafio vinha
uma nova atividade, isto porque antes do lancamento de uma nova atividade era
sempre proposto aos alunos que resolvessem um desafio, presente no Guido do
Aluno, que introduzia a atividade.

Embora tenha “atrasado” algumas atividades, este atraso foi benéfico para a
turma, isto porque como na semana seguinte seriam as provas de avaliacdo a
Orientadora Cooperante considerou necessario explorar mais a metade e a terca
parte, o que acabou por atrasar um pouco as restantes atividades que, mesmo assim,
nao deixaram de ser realizadas. No entanto e, de uma forma geral, todos os alunos
atingiram os objetivos a que me propus.

Em suma, as aulas correram bem e a investigadora teve uma boa intera¢do com a
turma. Uma das maiores dificuldades que sentiu foi no controlo da turma. Como foi a
primeira interacdo direta com a turma cometeram-se alguns erros, tais como, pedir
opinido e todos davam a opinido ao mesmo tempo. Na atividade experimental do
limao solicitou-se que todos fizessem fila, o que iria originar uma grande confusao na
sala e a Orientadora Cooperante interveio dizendo aos alunos que apenas se
levantavam os das mesas do meio e depois sim os alunos das outras mesas.
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Segunda semana de implementacéao -10 a 12 de abril

Na tabela 7 é apresentada a matriz da segunda semana de atividades dedicada a
primavera.

Tabela 7- Guiao de atividades da segunda semana

Unidade tematica: Primavera

Elemento Integrador: Painel incompleto da primavera

Sumarios:

Terga-feira: 10 de abril
Leitura e analise do texto “A semente curiosa”

Resolucdo de uma ficha de anadlise do texto.
Definicdo de s6lidos geométricos como poliedros e ndo poliedros.

Resolucdo de uma ficha do manual de matematica alusiva aos poliedros e nao
poliedros.

Construcao de um puzzle em grandes dimensoes sobre os constituintes da planta.
Preenchimento de uma ficha com explicitacdo das fung¢des das partes das plantas.

Chuva de ideias com os conteudos lecionados no dia.

Quarta-feira: 11 de abril
Identificacdo do nimero de faces, arestas e vértices de s6lidos geométricos.
Resolucao de uma ficha do manual alusiva ao namero de faces, arestas e vértices.
Revisao do texto “A Semente Curiosa”

Resolucao de uma ficha de analise sobre o texto “A semente Curiosa.” Redacao de
um dialogo seguindo os passos fundamentais para a redacao de um texto.

Quinta-feira: 12 de abril
Elaboracao de um bilhete de identidade dos sélidos geométricos a pares.
Resolucao de uma ficha de exercicios de matematica.
Resolugdo de um laboratério gramatical.
Elaboracao de flores de primavera a partir de recortes, colagens e dobragens.
Plantas espontaneas e plantas cultivadas - elaboracao de um cartaz coletivo.

Onde vivem as plantas? Resolucdo de uma ficha de exercicios.
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Reflexao semanal

A segunda Unidade Didatica teve como tema integrador a Primavera e, como tal,
as atividades realizadas nesta semana foram alusivas a Primavera, sendo o elemento
integrador o painel incompleto do hall das salas que os alunos completaram com
atividades realizadas durante essa semana.

No que toca ao portugués, lemos e analisamos o texto “A semente curiosa”,
escrevemos um dialogo e lemos os mesmos e resolvemos um laboratério gramatical
alusivo aos verbos e resolucao dos exercicios propostos no manual de portugués para
este conteudo.

Quanto a matematica, os alunos aprenderam quais sdo os sélidos geométricos
poliedros e ndo poliedros a partir da observacao e classificagio de objetos de uso
comum e do preenchimento de uma ficha de exercicios do manual de matematica, os
alunos aprenderam o numero de vértices, arestas e faces dos sélidos geométricos.
Previa-se a realizacdo de um jogo que consistia na elaboracdao de um bilhete de
identidade para os so6lidos geométricos, resolucdo de uma ficha de exercicios do
manual a pares e construcao de s6lidos geométricos que nao se realizaram, uma vez
que dedicamos mais algum tempo a classificagdo dos sélidos geométricos para que os
alunos adquirissem sem duvidas este conteudo.

Na Expressdo Plastica os alunos completaram o painel de Primavera com a
construcao de flores para o painel de primavera e a pintura das letras alusivas a
estacao do ano.

E, por fim, no Estudo do Meio os alunos construiram um puzzle de grandes
dimensdes alusivo as partes da planta e as fun¢des das mesmas e adquiriram os
conceitos de plantas espontaneas e plantas cultivadas e habitats das plantas a partir
da resolucao de uma ficha de consolida¢do de conhecimentos sobre as mesmas.

A semelhanca da primeira planificagdo, ndo consegui fazer uma gestio adequada
do tempo e ndo foi possivel terminar todas as atividades, como tal o bilhete de
identidade dos so6lidos geométricos nao foi realizado e a construcao de soélidos
geométricos foi realizado como trabalho de casa. Este é um dos défices que considero,
como investigadora, que deve ser melhorado porque planificam-se atividades a mais
para o tempo disponivel e, por esse motivo, ha sempre atividades que ficam por
realizar. A ficha de consolida¢do de conhecimentos de estudo do meio foi realizada na
sexta-feira pela professora cooperante, uma vez que na hora de estudo do meio ja nao
houve tempo de realizar a mesma.

No que diz respeito ao controlo da turma considero ter melhorado embora ainda
aceite as respostas dos alunos quando falam ao mesmo tempo, coisa que a
Orientadora Cooperante aconselha a ndo fazer para evitar confusdo na sala.

A construcdo do puzzle de grandes dimensdes foi, sem duvida, um dos pontos
altos da semana, os alunos gostaram da atividade, aprenderam e antes de se montar a
proxima pega ja previam qual seria e qual a sua fungao.
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De uma forma geral, considero que a semana correu bem e que todos os objetivos
foram atingidos e que os alunos também conseguiram compreender o que sdo verbos,
como e quando sdo utilizados, compreenderam o que sdo poliedros e nao poliedros,
em pequenos grupos, na atividade de observacdo de objetos de uso comum e
souberam indicar o nimero de vértices, arestas e faces dos sélidos apresentados no
PowerPoint. No estudo do meio souberam indicar os constituintes das plantas, as
funcbes desses constituintes e exemplificaram plantas espontaneas e cultivadas.

Dado o atraso que houve na 1.2 Unidade Didatica, ndo efetuei os jogos de
matematica e de portugués na semana de implementagdo. Os jogos foram aplicados
na 22 semana de trabalho na hora da oferta complementar. Os alunos aderiram muito
bem aos jogos quer analdgicos quer digitais. O jogo digital da divisdo de figuras em
partes iguais originou alguns problemas no que toca a utilizacdo do computador, isto
porque os alunos revelaram algumas dificuldades na utilizagdo do rato e, como tal,
tinham muita dificuldade em conseguir dividir a figura. Nos restantes jogos digitais,
descobrir adjetivos, disparar na tabuada e sopa de letras de adjetivos, correram bem,
e os alunos gostaram e aprenderam. Registamos comentarios, tais como: “Assim até é
mais fdcil de saber a tabuada!”; “A sopa de letras no computador é mais divertida que a
da folha!”. Nos jogos analégicos ouvi comentarios como: “Podemos repetir o jogo do
cdlculo mental? Eu demoro um bocadinho a fazer as contas de cabe¢a, mas o meu
colega ajuda-me.” No jogo do domind observaram-se grandes dificuldades porque a
turma em geral ndo sabia jogar domind, apenas um grupo compreendeu e jogou o
domin6 como era pretendido. Neste contexto onde surgiu a utilizacao dos jogos, pode
ser compreendida esta op¢ao, tendo como apoio a opinido de Cérdula (2013, p.2):

A ludicidade traz a sala de aula uma nova metodologia na
condugdo do processo de ensino-aprendizagem por parte do
professor, que interage positivamente com o alunado, o que
garante maior apreensdo do contetido 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 conteido ministrado de forma quase
tradicional Portanto, o ludico na sala de aula é um meio vidvel
para o profissional do magistério contextualizar os contetdos
curriculares, adotando também os temas transversais tdo
necessdrios aos atuais paradigmas socioambientais emergentes na
sociedade contempordnea.
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Terceira semana de implementacao - 24 e 26 de abril

Na tabela 8 sdo apresentadas as atividades realizadas na terceira semana de
implementacdo de atividades.

Tabela 8 - Guiao de atividades da terceira semana

Unidade tematica: No pais dos contrarios

Elemento Integrador: Vaca Cremilde

Sumarios:

Terca-feira: 24 de abril
Leitura e analise do texto “O Pais dos contrarios”.

Resolucdo de uma ficha de interpretacdo do texto e de gramatica.

As fungdes dos sinais de pontuacao.

Exercicios praticos em grande grupo com dinheiro.

Resolucao de fichas de consolidagdo de conhecimentos alusivas ao dinheiro.
Leitura do livro “Natural ou artificial”.

Preenchimento de uma tabela dividindo as matérias primas por origem animal,
natural, vegetal ou criadas pelo homem.

Quinta-feira: 26 de abril
Vamos as compras - fazer compras, trocos, descontos; ser cliente e vendedor.
Gastar euros - Jogo digital de compras de artigos do uso diario.
Frases baralhadas - Jogo analdgico de ordenagdo e pontuagao de frases.

Jogo da memodria sinais de pontuacdo - Jogo analdgico, descobrir o par sinal de
pontuacao -funcao.

Pontuar o texto - jogo digital de pontuacdo de um texto.

Jogo da memoria - jogo digital de memoria dos sinais de pontuacgao.
Atividade experimental - fazer plastico com leite.

Domindé dos materiais - associacao de materiais a partir da sua origem.

Elaboracao de uma vaca a partir de recortes, colagens e montagens.
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Reflexao

A terceira Unidade Didatica teve como tema integrador o titulo do texto a analisar:
“O pais dos contrarios”. Nesta Unidade Didatica pretendia-se trabalhar contetidos
como sinais de pontuacdo, a origem dos materiais e o dinheiro.

Na terca-feira lemos e analisdmos o texto “O Pais dos contrarios” e realizdmos um
ditado de parte do texto. Antes da realizacdo do ditado analisdmos os sinais de
pontuacdo presentes no texto e, em grupo, tentdmos descobrir qual a funcdo de cada
um deles. Descobertas as fung¢des, a investigadora afixou um cartaz com a sintese dos
sinais de pontuacao e as fun¢des dos mesmos.

Na matemadtica os alunos adquiriram conhecimentos sobre o euro, através da
realizacdo de uma ficha de trabalho e de exemplos praticos com a utilizagdo de euros.

Na area do Estudo do Meio contei uma histéria sobre a origem dos materiais. No
entanto, durante a leitura fiz diversas pausas com a inten¢do de os alunos
participarem na histéria respondendo a questdes sobre a mesma. Terminada a
audicdo da histéria os alunos colaram imagens de matérias-primas e a sua origem em
cartolinas. As imagens estavam espalhadas no quadro e os alunos ao se dirigirem a
este, escolhiam a imagem, identificavam o que era e a sua origem e, posteriormente,
colavam na cartolina, no local adequado para esse efeito.

Na quinta feira os alunos resolveram diversos exercicios no manual e livro de
fichas bem como operacdes de soma e subtracdo de euros no caderno diario. Estas
atividades ndo estavam planificadas, mas, apds observar a dificuldade dos alunos na
compreensao do conteuido lecionado optei por realizar mais exercicios de aplicagdo o
que acabou por atrasar as aulas e, por essa razao, ficou sem efeito o jogo da loja. No
entanto, considerei que os alunos ndo estavam aptos para a realizacdo do mesmo e,
como tal, foi mais util e proveitoso aplicar os exercicios.

No portugués realizamos jogos analdgicos e digitais alusivos aos sinais de
pontuacdo sendo que um deles, o de organizar e pontuar as frases ndo correu como
previsto, uma vez que os alunos mostraram muitas dificuldades em ordenar
corretamente as frases, acabando até por misturar palavras de diferentes frases (cada
frase tinha uma cor diferente). Segundo Piaget, citado por Souza na brincadeira ha
aprendizagem, é com base nesta teoria que se tenta levar o ludico para a sala de aula:
“Através das brincadeiras a crianca reflete, organiza, constroéi, destroi, e reconstroi
seu universo. A brincadeira mostra como a crianga reflete, organiza, desorganiza,
constroi e reconstroéi o proprio mundo.”

No estudo do meio realizamos uma atividade experimental, que consistia na
criacdo de plastico, criagdo essa feita a partir de leite e vinagre. Uma vez realizada a
atividade foi necessario esperar até a 4.2 semana de implementagdo para ver
resultados uma vez que o plastico precisava de secar. A atividade experimental teve
ainda o ‘sendo’ de as quantidades ndo serem suficientes para todos os alunos e, por
esse facto, optou-se por realizar duas colheres e uma tagca com todos os alunos. Por
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fim, na expressao plastica os alunos recortaram as partes de uma vaca, montaram-na
e colaram. A vaca era o elemento integrador da semana.

Considero que devo melhorar na leitura de textos, pois lia os textos muito rapido e
os alunos ndo conseguiam acompanhar. O ditado contribuiu para compreender o
ritmo dos alunos, sendo este um aspeto a melhorar na préxima Unidade Didatica.

Quarta semana de implementacao - 8 a 10 de maio

Na tabela 9 podemos observar os sumadrios das atividades da quarta semana de
atividades.

Tabela 9 -Guiao de atividades da quarta semana

Unidade tematica: O livro dos sonhos

Elemento Integrador: Livro em branco

Sumarios:

Terca-feira: 8 de maio
Leitura e andlise do texto “Uma histéria com palavras”

Medig¢des com palmos, passos, bragas, pés, polegar, borrachas, lapis e lapis.

Jogos analégicos para revisdo dos constituintes da planta, ambiente onde vivem,
cultivadas ou espontaneas e origem dos materiais.

Quarta-feira: 9 de maio
Medig¢des dos alunos da turma.
Introdugdo dos conceitos metro, decimetro, centimetro e milimetro.

Revisdo de conteudos gramaticais: verbo, adjetivo, nome, determinante artigo
definido, determinante artigo indefinido, sindnimos e anténimos.

Constituintes da planta - revisao.

Quinta-feira: 10 de maio
Consolidacao de conhecimentos a partir da resolucdao de uma ficha de gramatica.
Construcao de um metro articulado.
Atividades de sistematizacdo - operag¢des aritméticas (multiplicacdo, divisdo,
soma e subtracao).

Consolidacao de conhecimentos a partir da resolugdo de uma ficha de trabalho
alusiva as plantas, animais e materiais.
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Reflexao

A quarta Unidade Didatica teve como tema integrador “O livro dos sonhos”. O
tema relaciona-se com o facto de a atividade de motivacgao inicial ter sido os alunos
proporem titulos para o texto a partir da ilustracdo. Nesta Unidade Didatica
pretendia-se, essencialmente, fazer revisdes dos conteddos lecionados uma vez que
na 4.2 semana de trabalho foram realizadas as fichas de avaliagdo. Introduziram-se
como novos contetidos as unidades de medida (usadas antigamente) e introduziu-se
0 metro, o decimetro, o centimetro e o milimetro.

A semana iniciou-se com uma caixa literaria de onde foram retiradas diversas
imagens que compunham a ilustracao do texto. A partir da composi¢ao das imagens
os alunos sugeriram titulos para o texto. Apos as varias sugestdes distribui-se o texto
e leu-se 0 mesmo. Os alunos preencheram uma grelha onde colocavam adjetivos,
verbos e palavras aleatdrias que poderiam ter “escapado” do livro e sublinharam no
texto os determinantes artigos definidos e os determinantes artigos indefinidos. Os
alunos fizeram uma composicao onde poderiam “sonhar” e inventar uma histéria que
o lapis poderia ter escrito ao ver-se sozinho no livro. Na quarta-feira realizou-se um
ditado e escreveram-se frases no quadro nas quais os alunos, com c6digo de cores,
tiveram que identificar os nomes, os verbos, os adjetivos, os determinantes artigos
definidos e os determinantes artigos indefinidos. E, por fim, na quinta-feira,
realizaram uma ficha de consolidacdo de conhecimentos de portugués, onde
responderam a questdes de andlise, de interpretacdo e de gramatica.

Na matematica introduziu-se um novo conteddo: Unidades de medida.
Inicialmente trabalhamos as unidades de medida usadas antigamente, como o palmo,
0 passo, a bracada, o pé, a polegada, com as quais os alunos, em grupos de 4 alunos
cada, mediram elementos da sala de aula como a porta, o quadro, o comprimento da
sala, o quadro de cortica, entre outros. Esta atividade pretendia que os alunos,
autonomamente, em pequenos grupos, compreendessem que diferentes unidades de
medida resultam em medic¢des diferentes.

Segundo Vygostky, a sistematizacdo ndo €é o unico fator importante na
aprendizagem, pois a aprendizagem escolar traz algo fundamental e novo as criangas.
Para melhor compreender esta dimensao, Vygotsky, citado por Fontes (1984)
elaborou uma constituicdo de homem, sendo que:

O desenvolvimento humano tem 2 niveis: o desenvolvimento real e o
desenvolvimento potencial. O real compreende o conjunto de atividade
que a crianga consegue resolver sozinha. Sendo indicativo de ciclos de
desenvolvimento jd completos. O potencial compreende o conjunto de
atividades que a criangca ndo consegue realizar sozinha, mas que, com
a ajuda de alguém (adulto ou crianga mais experiente) ela consegue.

Como tal, houve a necessidade de se criar uma unidade de medida comum, o
metro, conceito que os alunos descobriram e compreenderam a sua importancia.
Posto isto, trabalhou-se o metro - o decimetro, o centimetro e o milimetro como
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subunidades da medida principal - e medimo-nos na sala de aula, registdimos as
nossas medidas e quem era o mais pequeno e o maior da sala. Realizdmos algumas
fichas do manual de matematica para consolidagdo de conhecimentos.

No estudo do meio os alunos elaboraram um bilhete de identidade de uma planta
a partir de uma imagem retirada aleatoriamente de uma caixa. Realizdamos ainda
algumas fichas do manual de estudo do meio como forma de consolidacdo de
conhecimentos. Na expressao plastica construimos um metro articulado.

De forma global a semana correu bem e dentro do previsto. No que diz respeito as
revisbes, os alunos consolidaram conhecimentos, esclareceram duavidas e
compreenderam os contetudos quer de portugués quer de estudo do meio. No
portugués considero que a atividade inicial de motivacdo foi uma mais-valia, os
alunos gostaram imenso de propor ideias para titulo, ideias essas, algumas até mais
adequadas do que o proprio titulo do texto. Na escrita auténoma do texto, embora os
alunos tenham mostrado algum desagrado face a atividade, houve textos bastante
proveitosos e imaginativos. Dada a demora da atividade inicial de motivacao, acabou
por haver um atraso em todas as atividades da semana. No entanto, nao considero ter
sido um ponto negativo, mas sim positivo uma vez que as atividades principais foram
realizadas e, na semana de trabalho, pudemos terminar as atividades que ficaram por
realizar.

Nao houve tempo para realizar os jogos propostos para a implementacdo da
Unidade Didatica, nem para a realizacdo da ficha de consolidacdo de estudo do meio,
que foi realizada como revisdes para a ficha de avaliagao pela Orientadora
Cooperante.

Considero ter melhorado no controlo da turma, ou melhor, na organizacdao da
mesma, as atividades de grupo ja originam menos confusdao e barulho do que
inicialmente. E um défice apresentado na unidade anterior de ler os textos muito
rapido também ja foi melhorado e ja leio mais pausadamente.

Ja em fase de correcao e analise dos guides dos alunos, onde estes desenharam o
seu sonho, criado a partir da sua imaginacao, pude observar que houve criancas com
mais criatividade e imaginacdo do que outras, desde um aluno que sonhava com o
mundo de pizza, onde desenhou tudo em forma de pizza, ao aluno que simplesmente
sonhava ir a um estadio de futebol. Juntando esta atividade ha atividade de invencao
de um titulo para a histéria bem como da redacgado do texto, constatou-se o facto de ser
necessario puxar e incentivar a criatividade e imaginacao deste grupo de alunos.

Tal como nos refere a psicéloga Stéfany Bruna:

A importdncia da imaginagdo, na fase infantil, estd ligada a
criatividade que a crianga possa desenvolver durante todas as outras
fases da vida. As criangas sdo criativas e elas inventam universos onde
se transformam no que querem ser. Fazem isso com objetos também.
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Normalmente a imaginagdo sempre contribui para o desenvolvimento
da crianga.

Quinta semana de implementacao - 22 a 24 de maio

Na tabela 10 estdo presentes as atividades realizadas na quinta semana de
implementacdo de atividades.

Tabela 10-Guiao de atividades da quinta semana

Unidade tematica: O Cata-Vento

Elemento Integrador: Cata-vento dos conteidos

Sumarios:

Tercga-feira: 22 de maio
Leitura e analise do texto “O nome do Cata-vento”.

Medicdo de areas de figuras.
Energia edlica.

Atividade experimental - O ar em movimento.

Quarta-feira - 23 de maio
Calcular areas das pecas do tangram.
Calculo de areas - resolucao de exercicios.
Céalculo de areas contando quadriculas com as pecas do tangram.

RevisOes gramaticais de verbos, adjetivos, nomes, plural, singular, antonimos e
sindénimos.

Construcao de um cata vento a partir da ilustracdo, recorte, colagem e dobragem.

Quinta-feira: 24 de maio
Ditado de um excerto do poema “O nome do Cata-Vento”.
Jogos gramaticais digitais: Verbos com preposicdes; Conjugacdes verbais.
Jogos gramaticais analogicos: Jogo dos sindnimos; Jogo dos anténimos.
Medicao de areas com pecas de lego
Construcao de poliminés a partir de pentaminds
Atividade experimental: O ar tem peso?

Atividade experimental: O que acontece ao ar quando aquece? E quando arrefece?
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Reflexao

A quinta Unidade Didatica teve como tema principal o Cata-Vento, isto porque o
tema de estudo do meio era o ar em movimento. Como tal escolhi um poema “O nome
do Cata-Vento”.

Inicidmos a semana com o portugués onde os alunos leram e analisaram o poema.
Redigiram um texto a partir da andlise de uma ilustragao.

Na matematica os alunos aprendam o conceito de area e a contar areas a partir de
quadriculas através da realizacdo de fichas propostas no manual de matematica.

No estudo do meio alunos aprenderam a importancia do ar e beneficios da
Energia Edlica, aprendizagem esta realizada em grande grupo enquanto os alunos
debatiam sobre quais consideravam ser os beneficios do ar na vida. Apés este debate,
lemos e analisdmos as informac¢des contidas sobre o conteddo no manual de estudo
do meio. Questionei os alunos sobre se o ar ocupava espa¢o, ao qual todos
responderam que ndo. Realizdmos entdo uma atividade experimental sobre a
existéncia do ar, que consistia em encher um saco plastico de ar e fechar o mesmo.
Depois de encher o saco questionei os alunos sobre o que estava dentro do saco, ao
qual obtive como resposta “ar”. Entdo, se o saco estava vazio e agora esta cheio, o ar
ocupa espaco. Distribui um saco plastico a cada aluno e eles mesmos testaram a
existéncia do ar. Posteriormente, solicitou-se que tentassem esmagar o saco com um
livro, o que ninguém conseguiu fazer. Com esta atividade a turma compreendeu que o
ar existe e ocupa espaco.

Na quarta-feira, na area da matematica, consoliddmos conhecimentos sobre a
medicdo de areas com a realizacao de uma ficha do livro de fichas e num trabalho em
grupo de medicdo da area das pecas do tangram.

Como a atividade de matematica demorou mais tempo que o previsto, os alunos
realizaram o ditado do poema e ilustracdo desse mesmo poema numa folha que,
posteriormente, serviria para construir um cata-vento e, por esse motivo, a ficha de
revisOes gramaticais realizaram-na em casa.

Por fim, na quinta-feira os alunos trabalharam com os pentaminds, pediu-se aos
alunos que indicassem qual a area de cada uma das 12 figuras. Como desafio,
solicitou-se aos alunos que indicassem qual o perimetro dessas mesmas figuras para
que descobrissem qual tinha menos perimetro que as outras. Feita a descoberta, os
alunos construiram algumas figuras com os pentaminos e compreenderam o conceito
de figuras equivalentes. A tarefa seguinte consistiu na medicdo de areas de pecas e
construcoes de lego, distribui pecas e construgdes pelos alunos e estes desenharam-
nas numa folha quadriculada. No final, os alunos indicaram as areas tendo como
unidade de medida a quadricula.

No portugués os alunos realizaram jogos gramaticais analdgicos e digitais, jogos
estes mais focados para a conjugacdo de verbos. Os jogos correram como previsto e
os alunos aprenderam. Pode afirmar-se isto porque foram colocadas varias questdes
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pelos alunos as quais demos resposta sem nunca dar a resposta direta ao problema
proposto pelo jogo e os alunos, apds a explicacdo, conseguiram responder as questdes
do jogo.

Mais uma vez, a investigadora considera que o jogo é um grande contributo para a
aprendizagem dos alunos, porque colocam em pratica o que é lecionado na teoria e é
nestas aplicagdes que ao se observar quase individualmente cada aluno se consegue
perceber se os alunos adquiriram ou nao os contetdos e ajuda-los no sentido de os
compreenderem melhor.

Segundo Souza, ao analisar afirmagdes de conhecidos tedricos educacionais como
Piaget, Vygostky,Montessori, Froebel e Dewey afirma que: “Todos os tedricos
educacionais, sejam da pedagogia ou de outras areas como a psicologia, sdo unanimes
em concordar que o processo de brincar é onde ocorre maior possibilidade de
aprendizagem seja formal ou informal.”

No periodo da tarde realizamos diversas experiéncias com o ar, tais como, o peso
do ar, testado a partir de baldes pendurados em cabides e uma outra atividade
experimental para comparacgao do ar frio e do ar quente, onde enchemos um alguidar
com agua gelada e outro com agua a ferver e verificamos que o baldo colocado no
gargalo da garrafa da 4gua quente (que representa o ar quente) encheu e o baldo da
agua fria ndo encheu.

As atividades experimentais sdo bastante Uteis para comprovac¢do da realidade,
isto porque na experiéncia do peso do ar todos os alunos disseram que o ar ndo tinha
peso, tendo até obtido respostas como: “Se o ar tivesse peso esmagava-nos.” E,
realizada a experiéncia de comparar o peso dos balées (um cheio e outro vazio), os
alunos afirmaram com clareza que o ar tinha peso uma vez que o cabide tombava
mais para o lado do balao cheio. Tal também se verificou na atividade experimental
do espago que o ar ocupa espaco em que todos os alunos diziam que ndo ocupava
espaco e depois de observarem o saco cheio de ar compreenderam o conceito.

Citando Ribeiro (2013, p. 14) “(...) uma boa aprendizagem exige a participagao
ativa do aluno, de modo a construir e reconstruir o seu proprio conhecimento.”
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Sexta semana de implementacao - 29 e 30 de maio

Na tabela 11 estdo presentes as atividades realizadas na sexta semana de
atividades.

Tabela 11 -Guiao de atividades da sexta semana

Unidade tematica: A dgua é nossa amiga

Elemento Integrador: Gota de 4gua no mar dos contetidos

Sumarios:

Tercga-feira: 29 de maio
Leitura e interpretacdo do texto informativo “Cuidados a ter nas piscinas”

Debate em turma sobre cuidados a ter, situacoes a evitar e regras de seguranca
nas piscinas, praias e rios.

Elaboracao de cartazes alusivos a regras de seguranca nas piscinas, praias e rios.
Medigao de volumes.

Comparacgdo de volumes imergindo objetos em agua.

Quarta-feira: 30 de maio

“A menina Gotinha de 4gua” - Visualizacdo de um video, andlise e interpretacdo do
poema.

Volumes - Exercicios de consolidacao.

Reflexao

A sexta Unidade Didatica teve como tema principal a Agua e foram lecionados
temas como o volume de figuras, os cuidados e regras nas piscinas, rios e praias e
foram analisados e interpretados excertos da histéria “A menina Gotinha de Agua”.

Na terca-feira foi uma manha interdisciplinar com a leitura e andlise do texto
“Cuidados a ter nas piscinas” onde, ap0ds a leitura, dialogdmos sobre a informacao
contida no texto - situa¢des que devemos evitar, perigos e como devemos ajudar uma
pessoa em perigo, em caso de afogamento. No periodo da tarde, os alunos imitaram
animais, tendo em conta o seu volume, isto é, circularam pela sala de aula como se
fossem tdo grandes quanto um elefante ou tdo pequenos quanto uma formiga. A
partir desta atividade os alunos compreenderam que o elefante ocupa mais espago
que a formiga, ou seja, é mais volumoso. Apoés esta atividade, no ambito da expressao
dramatica, exploramos uma ilustracio do manual, onde duas criangas faziam
construcoes com 8 cubos. A partir desta ilustracdo os alunos compreenderam que,
apesar de diferentes, as construcdes tinham o mesmo volume.

Os alunos resolveram uma ficha pratica com exemplos de volumes de objetos,
objetos estes que mergulhamos na agua e observamos o nivel da dgua, que era igual
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em ambos os recipientes e marcado com um traco. Os alunos foram registando as
suas previsdes sobre qual dos objetos tinha maior volume e comprovavam ou
refutavam a sua previsao depois de observarem o nivel da d4gua (em qual dos objetos
o nivel da 4gua subia mais). Distribui depois, um pedaco - igual - de plasticina a todos
os alunos, cada um fez o que quis com a plasticina com a condi¢ao de a utilizar toda.
Fiz uma “cobra” de plasticina e uma bola e questionei os alunos sobre qual seria a que
tinha maior volume, ao que praticamente todos responderam que seria a cobra -
mergulhdmos ambas em copos de dgua diferentes e os alunos perceberam que tinham
o mesmo volume porque a quantidade de plasticina utilizada era a mesma.

Esta atividade ludica foi muito positiva para os alunos aprenderem a partir da
observacao, associada a uma atividade experimental, desenvolverem a capacidade de
observacao isto porque os objetos eram claramente diferentes em volume e o nivel da
agua subia o suficiente para eles compreenderem que um dos objetos tinha maior
volume que o outro. Neste sentido, como esta afirmado no Portal Educacao (2010) “A
Atividade ludica é representada através de jogos e brincadeiras desenvolvendo o
aprendizado da crianga dentro da sala de aula: a vivéncia de acontecimentos ludicos
caracteriza um impulso em dire¢do aos resultados esperados.”

Na quarta-feira passamos a resolucdo de exercicios sobre volumes - os alunos
revelaram alguma dificuldade na contagem do volume quando tinham que “imaginar”
os blocos que estavam por tras e por baixo. Para tentar colmatar esta dificuldade,
optamos por circular pela sala e fazer a contagem individualmente com cada aluno e,
posteriormente, projetdmos a pagina e pedimos aos alunos que fossem contar no
quadro. Analisamos dois excertos do livro “A menina Gotinha de agua” depois de
visualizarmos um video desta histdria, ao analisarmos os excertos os alunos
compreenderam a importancia da agua na nossa vida e na natureza.

Estava planeado fazermos um cartaz, em pequenos grupos, com os cuidados a ter
nas piscinas. No entanto, como os alunos demonstraram algumas dificuldades nos
volumes decidi dedicar mais tempo a resolucdo de exercicios e, como tal, esta
atividade nao foi realizada, assim como nao realizamos a atividade das construc¢des de
torres pelo mesmo motivo.

No geral, e terminada a implementacdao considero que a mesma correu bem,
embora os alunos tenham demonstrado algumas dificuldades no contetido da
matematica, essas dificuldades, foram em geral colmatadas.

Nesta fase considero que ja consigo gerir bem o tempo e a turma, assim como
considero ter melhorado na planificagdo, onde ja passei a ser mais precisa naquilo
que pretendo realizar e como o fazer. Posso concluir isto porque comegam a ficar
menos atividades por realizar e a turma esta empenhada nas atividades propostas, no
que toca a organiza¢do da turma ja s6 aceito respostas dos alunos que levantam o
dedo para falar ordeiramente.
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Sétima semana de implementacao - 19 a 21 de junho

Na tabela 12 estao explicitas as atividades realizadas na sétima e tUltima semana
de trabalho. Nesta semana foi usado o método de trabalho de projeto para elaboragao
das atividades uma vez que foi solicitado aos alunos que indicassem o que gostariam
de fazer na ultima semana.

Tabela 12 - Guido de atividades da sétima semana

Unidade tematica: Como vai ser o teu verao?

Elemento Integrador: Sol

Sumarios:

Terca-feira: 19 de junho
Vou escrever e vou cantar

Vou relembrar

Vou a praia, a piscina e ao rio e ainda posso acampar

Quarta-feira: 20 de junho
Vou passear

Vou construir um jogo para uma festa de verao

Quinta-feira: 21 de junho
Vou ler e escrever
Vamos brincar com os nossos amigos

Inquérito por questionario

Reflexao

A 72 Unidade Didatica foi planificada e lecionada a partir do modelo de trabalho de
projeto que teve como questao inicial: “Como sera o teu Verao?” Nesta ultima semana
de implementacdao ndo houve nenhum conteido novo a lecionar pelo que com as
diversas atividades que realizdmos revimos alguns contetudos das diversas areas.

Na terca feira os alunos, em pequenos grupos, construiram uma quadra sobre
alguns dos contetdos. Depois de redigidas e corrigidas as quadras os alunos
escreveram o poema todo e cantamo-lo ao som da musica “Eu gosto é do verdo”. Foi
uma atividade bastante enriquecedora porque os alunos gostaram da atividade e
reviram conteudos de todas as areas.

Esta atividade perlongou-se por toda a manha e no periodo da tarde realizamos a
ficha sobre a festa de verdo. Esta ficha consistia na revisao de conteidos matematicos
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a partir da construcdo de uma pinhata, pinhata esta que viria a ser construida na
quinta feira a tarde.

Na quarta feira, deslocAmos-mos até a Biblioteca Municipal e ouvimos a
dramatizagdo da histéria “A casa da minha avé”. Foi uma atividade muito
enriquecedora porque transmitiu-nos que muitas vezes 0os nossos maiores medos sao
criados por nés e da nossa cabega. Os alunos compreenderam a mensagem da histéria
pois foram os proprios a dizer que todas as personagens que “iam fazer mal ao neto”
eram da imaginacdo dele e que no final apenas lhe queriam desejar os parabéns. No
final da dramatizacdo realizdmos alguns jogos digitais: jogo dos pares, puzzles,
associacdo, resposta a questdes — a partir do quadro interativo. No final dos jogos os
alunos desenharam a parte que mais gostaram da histéria e puderam explorar um
pouco do espacgo da biblioteca direcionado a sua faixa etaria.

Terminada a atividade na Biblioteca Municipal fizemos o intervalo nas Docas,
onde comemos umas bolachas e os alunos brincaram um pouco ao ar livre.

De regresso a escola construimos o “quantos-queres?”. Alguns alunos nao
conheciam este origami/jogo e gostaram do conceito. A ideia de lhes ser dado o inicio
da historia também foi muito relevante para que os alunos deem asas a imaginagao,
coisa que consideramos ndo ser um dos pontos fortes da turma. Comecaram a redigir
a composicdo e terminaram a redagdo em casa.

Na quinta-feira, no periodo da manh3, as estagiarias D., ]., e ].P., organizaram jogos
tradicionais nos pavilhdes desportivos da Escola Jodo Roiz. Organizamos 16 jogos
para 16 grupos de alunos. A cada grupo atribuimos um nome e um responsavel. As
atividades correram relativamente bem. Relativamente bem porque houve um
professor que durante o decorrer das atividades quis alterar a organiza¢do o que
gerou alguma confusdo. No entanto, todos os alunos participaram em todos os jogos.
Foi nossa inteng¢do misturar alunos de diversas turmas e anos de escolaridade, mas
ap6s o lanche da manha percebemos que seria melhor dividir as turmas em dois
grupos.

No periodo da tarde os alunos realizaram a ficha sobre as regras e
comportamentos a ter durante o verao, na natureza, na praia, na piscina e no rio, bem
como regras de seguranca rodoviaria. Terminada esta tarefa comeg¢amos a construcao
da pinhata e de seguida a “destruicao” da mesma.

Na sexta-feira a investigadora regressou a escola para as despedidas e troca de
lembrancas. Foi uma semana mais lidica. No entanto, todas as atividades foram de
alguma forma de revisao de contetidos das diversas areas.
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2.6. Reflexao Global das semanas de observacao e implementacao

Foram 15 semanas de pratica supervisionada, nestas 15 semanas considero ter
evoluido positivamente em varios aspetos: planificacdo - inicialmente considerava a
minha planificacdo confusa e desorganizada porque continha demasiada informacao
que comparando com as ultimas considero serem informagdes desnecessdrias,
enquanto faziam falta outras informacgdes, por exemplo, no que toca a organizacgdo da
turma, dos espacos e motivos pelos quais optava por realizar determinadas
atividades. A nivel de organizacao do tempo preparava demasiadas atividades para as
semanas e havia sempre atividades que ficavam por realizar. No entanto, fui
evoluindo nesse aspeto preparando menos atividades, mas mais enriquecedoras.
Relativamente a organizacdo da turma também falhava nesse aspeto porque
inicialmente, dava a ordem de juntar por grupos todos ao mesmo tempo o que gerava
grande confusdo na sala. Assim que percebi que era necessario fazer o agrupamento
por fases, as atividades decorriam com menos confusdo na sala e com mais
concentracdo. No que toca a preparacdo das atividades, considero que no inicio era
complicado, para mim, lecionar contetidos sem aplicar fichas, mas com o decorrer do
tempo fui arranjando estratégias de lecionar sem sobrecarregar os alunos de fichas e
atividades demasiado “tedricas”.

Relativamente a minha adaptacao a turma, a Orientadora Cooperante e a escola foi
muito positiva porque houve uma grande empatia de todas as partes envolvidas e
sempre que surgia algum problema ou duvida tinha o a vontade suficiente para o
expor a Orientadora Cooperante. A Orientadora Cooperante desde o inicio que foi
dando feedback de como poderia melhorar num ou outro aspeto visto que a
Orientadora Cooperante conhecia melhor a turma do que qualquer outra pessoa. Criei
uma grande empatia com todos os alunos da turma, mantendo o respeito, fui amiga e
professora de todos os alunos, brinquei e ensinei, dei carinho e recebi, respeitei as
diferencas de cada um deles e fui respeitada. Nas semanas de lecionagao era a
Professora Diana e nas semanas de reflexdo em que a proximidade aos alunos era
outra porque nao estava, diretamente, a frente da turma, era a professora Didi.

Considero que fui capaz de lecionar todos os conteidos bem como transmitir o
pretendido a turma. Ou seja, considero que os alunos aprenderam todos os contetidos
que me foram propostos lecionar. Tentei criar sempre um ambiente positivo para o
desenrolar das aprendizagens, optei por aulas dinamicas e ladicas porque a meu ver
estas sdo mais motivadoras para os alunos e alunos motivados é o primeiro passo
para melhores aprendizagens.

Inicialmente achei que iria ter que abdicar do semestre para conseguir trabalhar
porque tinha horarios que pouco tempo me deixavam para “trabalhos de casa”. Isto &,
com o trabalho e a PES1CEB sobrava-me pouco tempo para o dedicar ao mestrado.
Precisei de uma organizacdo “interna” muito grande para conseguir gerir o meu
tempo, tempo esse que foi contabilizado ao segundo para conseguir conciliar ambos
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os trabalhos e isso resultou no cumprimento, desde sempre, de todos os prazos
estipulados. No entanto, embora tenha sido muito “duro” termino esta pratica,
sinceramente, orgulhosa do resultado porque nao falhei em nada, fiz sempre o melhor
que sabia durante a pratica, levei sempre atividades diferentes e interessantes. Devo
agradecer a Orientadora Cooperante que desde o primeiro dia compreendeu os meus
horarios “apertados”, agrade¢o também a turma que me recebeu de bragos abertos,
que me respeitou e sem que o saibam, me ajudaram, ajudaram-me porque, devo
admitir que houve varios dias em que o cansa¢o tomava conta de mim, mas assim que
entrava porta dentro, da sala 5, o cansago ficava na rua porque tinha 20 alunos que
mereciam toda a minha dedicacgao.

A nivel profissional, evolui muito, sempre desde ha muito tempo que esta é a
profissdo que pretendo - professora de 1.2 ciclo - porque tenho um gosto especial em
ver a progressdo dos alunos, progressdo essa que acontece porque eu 0s ensinei,
tenho um gosto particular em ensinar, ensinar e transmitir conhecimentos que lhes
serdo Uteis para o resto da vida, e estes conhecimentos serdo a base de todos os
progressos que fizerem pela vida fora. Mas houve muito mais que aprendi do que
ensinei, porque sdo eles que nos ensinam todos os dias, a sermos melhores
profissionais, com os comportamentos e mudancgas deles, com os progressos nas
aprendizagens ou a falta delas, com os resultados atingidos e sdao todos estes aspetos
que levamos para casa e refletimos sobre eles e em como mudar num ou noutro
aspeto em detrimento da turma e do sucesso escolar deles.

A nivel pessoal aprendi e evolui, ganhei uma organizacdo que desconhecia ter,
ganhei outra perspetiva da profissdo, porque nunca tinha estado a frente de uma
turma e depois de todas estas semanas e numa fase final do curso, em que ja nao
havia qualquer duvida, agora nao resta nenhuma, quero realmente fazer isto o resto
da vida e citando Confucio, filosofo chinés referia que: “Escolhe um trabalho que
gostes e nao teras que trabalhar um unico dia na tua vida.” - pois bem, entdo nao vou
trabalhar dia nenhum da minha vida.

Agradeco mais uma vez a Orientadora Cooperante a ajuda, a compreensao, as
dicas, os reforgos positivos e agradeco-lhe principalmente confiar-me os seus, que
hoje sao os "nossos”, 20 alunos.

A eles, ja lhes disse tudo, pouco mais ha a dizer se nao OBRIGADA por terem sido
os melhores alunos que poderia ter, porque foram a motivacao para fazer todos os
dias mais e melhor por eles e para eles. Quando anunciei que me ia embora, e vi toda
a turma triste e em lagrimas tenho a certeza que deixei uma marca muito positiva
nestes alunos e citando um deles: “Professora, gosto muito de ti, ficards sempre num
cantinho muito especial do meu coragdo. Foste a melhor professora estagidria do
mundo, nunca te esquegas de nés porque vamos ter muitas saudades tuas.”
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Capitulo Il - Enquadramento Tedrico

“Se queres saber o que é uma crianga, estuda

seus brinquedos: se queres influir no que ela serd,
dirige seus jogos.”

(Luther Gulick)
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1. As TIC na Sociedade e no contexto Educativo

As tecnologias de informacao e comunicagdo (TIC), representam “(...) uma forca
determinante do processo de mudanga social, surgindo como a trave-mestra de um
novo tipo de sociedade, a sociedade de informacgdo.” (Ponte, 2008, p. 85). As TIC
vieram revolucionar o nosso quotidiano exigindo a sociedade a capacidade de inovar,
decidir e intervir a todo o momento e esta nova realidade, consequentemente,
revolucionou o sistema educativo. Faria (2007, p.52) refere que “(...) o recurso as TIC
surge quase de uma imposicao da sociedade digital, onde os nossos alunos sao os
mais lidimos portadores desse admiravel mundo novo.”

As TIC tém vindo a ganhar poder, ganhando relevancia no processo educativo e,
como tal ,os professores/educadores devem ter a preocupacdo de as incluir nas suas
praticas docentes, para que estas sejam parte integrante no processo ensino e
aprendizagem. Assim, as TIC podem criar a possibilidade de construir uma escola
mais eficaz e inclusiva que seja possivel melhorar. Posto isto, Figueiredo, (2008, p.
27) defende que se a educacdo nao se ajustar aos tempos atuais ndo ird cumprir a sua
missdo. As TIC transformam o nosso quotidiano e Faria, (2008, p.13) afirma que:

(...) julgamos que as TIC tém um papel extraordindrio porque sdo
meios democratizadores por exceléncia no acesso ao saber, na
observincia de uma aprendizagem que respeita o ritmo de cada
aluno e no desenvolvimento de competéncias individuais; ao
mesmo tempo, permitem novas formas de comunicagdo, de
linguagem, de situagdes comunicacionais novas, mais préximas
seguramente dos alunos.

A escola tem-se mostrado incapaz de acompanhar as mudancas porque, em regra
geral, é muito lenta e fechada a inovacdo e transformacdo visiveis da sociedade
(Costa, 2008). As TIC nao vao ao encontro da escola tradicionalmente organizada,
uma vez que obrigam a uma nova visao do conhecimento. Embora a integracao das
TIC nao seja apenas da responsabilidade do professor, este deve ser o motor de
mudanga ao criar e promover novas abordagens e novos contextos, uma vez que as
TIC proporcionam a obtencao de melhores resultados nas aprendizagens, porque as
TIC permitem um maior e mais natural envolvimento dos alunos.

Neste novo contexto, Sossai, Mendes e Pacheco (2009, p.35-36) apontam as TIC
como sendo uma aposta positiva:

(...) as tecnologias da informagdo e comunicagdo funcionam como
porta de entrada para capacitar e aperfeicoar educadores,
oferecer formagdo continuada aos professores, tornar o0s
enfrentamentos pedagdgicos mais atrativos e dindmicos,
promover a melhoria da qualidade de ensino e, mais ousadamente,
ensejar a conquista e o desenvolvimento da cidadania.
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1.1. Integracdo curricular das TIC

H4 um grande investimento no que toca a integracdo das TIC em meio educativo,
este investimento deve-se principalmente a inovacdo e progresso dos recursos
digitais que vieram alterar a sociedade atual. Uma vez que a sociedade usa as TIC no
seu quotidiano, a escola sentiu necessidade de o fazer para que, desde cedo, os alunos
sejam integrados na sociedade cada vez mais digital.

As escolas tiveram em conta as potencialidades que as TIC lhes poderiam oferecer
e, como tal, surgiram projetos e iniciativas que vieram, mais tarde, a integrar os
Curriculos.

Sanchez (2003, p. 53) defende que é crucial fazer a distingdo entre integracao
curricular das TIC e uma simples integracdao das TIC. Isto porque a integracao
curricular das TIC obriga a um envolvimento no desenvolvimento curricular o que se
traduz na ‘invisibilidade’ das TIC e o que permite estimular e adquirir competéncias
reais. Por outro lado, a integracao das TIC leva a uma utilizagdo instrumental onde
ndo existe um objetivo curricular, uma vez que o foco ndo estd no ato de aprender. A
integracdo das TIC na sala de aula deve ter uma planificacdao cuidada e criteriosa para
que o seu uso se torne sistemadtico, pertinente e que seja uma mais-valia. Logo, esta
integracdo nao se deve ficar apenas e somente pela incrementacao da motivacao dos
alunos.

Atualmente, o uso das tecnologias em contexto educativo deve reger-se por
orientacdes precisas que permitam ao aluno pesquisar, organizar e selecionar
informacdo de forma a melhorar o processo ensino-aprendizagem. Neste sentido, de
acordo com as OCEPE (2016, p.93):

Sabendo que as tecnologias exercem uma forte atragdo sobre as
criangas e desempenham um papel importante na sua vida didria,
importa que estas, desde cedo, sejam apoiadas a fazer uma
“leitura critica” dessa influéncia, a compreender as suas
potencialidades e riscos e a saber defender-se deles. A educagdo
para os media acompanha a utilizagdo dos meios tecnoldgicos e
informdticos como ferramentas de aprendizagem, havendo assim
uma articulagdo com outras dreas de contetdo.

No Decreto-Lei N.26/2001 de 18 de janeiro, faz-se referéncia a integracdo das TIC
destacando o papel das TIC no desenvolvimento das competéncias dos alunos. A
aquisicao “(...) das competéncias relacionadas com estas tecnologias deve ser feita de
forma integrada nas disciplinas, isto €, transversalmente” (Cruz, 2009, p. 72).

Podemos entao defender que o uso das TIC no processo ensino-aprendizagem
deve ser transdisciplinar em qualquer uma das areas, como tal, o Decreto-Lei n.2
6/2001 diz-nos ainda que “(...) devem ser desenvolvidas em articulagdo entre si e
com as areas disciplinares, incluindo uma componente de trabalho dos alunos com as
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Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo e constar explicitamente do projeto
curricular da turma.”

As TIC devem ser utilizadas com as diversas componentes curriculares,
complementando-se em harmonia, sendo um ponto de apoio as aprendizagens e ndo
um apéndice deste processo. Este papel de complementaridade e harmonia cabe ao
professor ao fazer uma integragao correta das TIC. Silva e Miranda (2005), citadas por
Carrondo (2007, p. 61), referem que as potencialidades das TIC no que toca a
motivacdo e facilitacdo do processo de ensino-aprendizagem sdo evidentes para
grande parte dos professores, no entanto ha uma grande disparidade entre a opinido
dos professores e o uso efetivo das TIC na sala de aula, dados os alicerces tradicionais
em que se sustenta o ensino.

Embora se conhegcam os potenciais pedagdgicos da utilizacdo das TIC em sala de
aula, Novo e Torres (2013, p. 360), lamentam que esse potencial nem sempre
sobressaia:

O docente que utiliza os recursos digitais depara-se, muitas vezes, com
barreiras técnicas, funcionais e humanas que o levam, a deixar de lado
prdticas 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
prdticas com recursos tradicionais, como o manual, o caderno do aluno
ou o cartaz em cartolina, que se limitam ao contexto programdtico e ao
perfil de aprendizagem do aluno padrdo, mergulhando numa
metodologia orientada para a centralidade do papel do professor e
remetendo o aluno para uma atitude passiva.

Conclui-se, assim, que o professor tem um papel fundamental na integragao
curricular das TIC. Uma integracdo controlada, dindmica e criativa de forma a
complementar as outras areas e as suas praticas, sem que as TIC se tornem um
apéndice, mas sim um elo de unido entre as areas de ensino com vista a uma
aproximacao da sociedade atual.

1.1.1. As TIC no contexto educativo: Projetos e iniciativas

Em Portugal, desde 1984 que tém vindo a ser implementados projeto e iniciativas
que visam a integracdo das TIC no contexto educativo, projetos e iniciativas essas
promovidas pelo Ministérios da Ciéncia e Tecnologia e pelo Ministério da Educacao.
Estes projetos ndo s6 pretendem a integracdo das TIC no contexto educativo como
também pretendem equipar as escolas a nivel informatico para que as TIC sejam
usadas no ensino e na formacao de professores.

Citando Ponciano (2017, p. 51), segundo Carvalho (2007) com as iniciativas na
areas das tecnlogias permite-se criar condi¢des para que quer os professores quer os
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alunos possam usufruir da vasta informac¢do online, bem como da comunica¢do e
partilha.

Na tabela 13, que se segue apresentam-se alguns dos projetos e iniciativas
decorrentes de 1985 a 2015:

Tabela 13 - Projetos/Iniciativas TIC

Projeto / Iniciativa Data Entidade Reponsavel
Projeto MINERVA 1985 - 1994 Ministério da Educacao
Programa Nonio - Século 1996 - 2002 Ministério da Educaciio
XXI
Programa Internet na 1997 — 2003 Ministério da Cle'nc1a eda
Escola Tecnologia
Projeto CRIE 2005 -2006 Ministério da Educacao
Pl T légico d

ano “ecnotogico de 2007 -2011 Ministério da Educaciio

Educacao

Ministério das obras
Iniciativa e-Escolinhas 2008 - 2011 Publicas, Trasnportes e
Comunicag¢oes (MOPTC)

De seguida, sera feito uma breve apresentacdo dos projetos e iniciativas
apresentadas na tabela 13:

Projeto Minerva

O projeto Meios Informaticos no Ensino: Racionalizacao, Valorizacao, Atualizacao
(MINERVA) decorreu entre 1985 e 1994 tendo sido o projeto pioneiro de caratér
nacional com o objetivo de introduxir as TIC no ensino, foi também um projeto
pioneiro no financiamento pelo Ministério da Educacdo, quer no apoio as escolas quer
na formacdo de professores e formadores. Este projeto foi criado através do
Despacho 206/ME/85 de 31 de outubro.

Para Ponte (1994) este projeto veio estimular a inclusdao do ensino das TIC nos
projetos curriculares, equipou as escolas com equipamento informatico, contribuiu
para o uso das tecnologias como meios auxiliares para o ensino de outras disciplinas.
O projeto contribuiu também para a formacdo de professores, orientadores e
formadores, estes foram os objetivos principais do projeto. Com este projeto surgiram
os primeiros computadores nas escolas e a percecdo do real contributo da
informatica na educacdo. Com isto podemos dizer, que foram criadas boas bases,
mesmo que ndo tenham sido atingidas todas as melhorias ambicionadas.
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Programa Noénio

O fim do projeto Minerva, originou, em outubro de 1996, o langamento do
programa Nonio - Século XXI, que tinha como base os seguintes objetivos:

a) Formar docentes com competéncias na area das TIC;
b) Incentivar a criacao de softwares educativos;
c) Difundir informagdo e cooperacao a nivel internacional.

Segundo o Ministério de Educacdo e Tecnologia, este programa levou a criagdo de
Centros de Competéncias Noénio, que junto das instituicdoes de Ensino Superior e
Escolas Secundarias, funcionam como promotoras da reflexdo, estudo e investigacao,
bem como no desenvolvimento dos projetos das escolas. Apesar deste programa ter
terminado “oficialmente”, em 2002 ainda é possivel verificar a existéncia do mesmo
em Centros de Competéncia Nonio.

Programa Internet na Escola

Este programa surgiu em 1997 e teve como principal objetivo assegurar a
instalacdo de um computador com acesso a internet nas bibliotecas das escolas,
principalmente nas de 12 Ciclo. Surge entdo a Unidade de Apoio a Rede Telematica
Educativa (UARTE) de modo a garantir o desenvolvimento da rede comunicativa e
educativa. Segundo Pires (2009, p. 10) este foi o projeto com maior impacto nas
escolas do 12CEB, uma vez que foi o projeto que mais contribuiu para o equipamento
das mesmas com meios informaticos

Projeto CRIE

O projeto Computadores, Rede e Internet na Escola é criado com o objetivo de
instalar computadores, redes e internet nas escolas do pais. Segundo o Despacho n®
16793/2005 (22 série), este projeto tinha como missdo a “(..) concegao,
desenvolvimento, concretizacio e avaliacdo de iniciativas mobilizadoras e
integradoras no dominio do uso dos computadores, redes e internet nas escolas e nos
processos de ensino e aprendizagem”.

Plano Tecnolégico da Educag¢ao

O PTE constitui um programa de renovacdo e modernizacdo tecnoldgica das
escolas, permitindo a inclusdo digital dos grupos sociais mais desfavorecidos, e foi
proposto atingirem-se os seguintes objetivos:

e (Conseguir ter, no maximo, 2 alunos por computador, com acesso a internet;

e (Garantir a todas as escolas o acesso a internet em banda larga de alta
velocidade;

e Assegurar que os docentes e os alunos utilizam as TIC em pelo menos 25% das
suas aulas;
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e Massificar a utilizagdo de meios de comunicacao eletrdonicos, disponibilizando
enderecos de correio eletrénico a 100% de alunos e docentes;

O PTE foi estruturado, segundo Pereira e Pereira (2011, p.163) em trés fases de
atuacdo: tecnologia, educacdo e formagdo, com o objetivo estratégico de “(...) colocar
Portugal entre os cinco paises europeus mais avancados na modernizacdo tecnolégica
do ensino em 2010”.

Este plano mostrou ser muito significativo no ambito do processo enino-
aprendizagem, pois contribuiu para que as TIC pudessem estar mais disponiveis e
acessiveis a sociedade portuguesa.

Iniciativa e-Escolinha

A iniciativa e-Escolinha pretendia assegurar o acesso de todos os alunos do 12
ciclo e dos seus professores a meios informaticos. Para que tal fosse possivel todos os
alunos seriam apetrechados com um computador pessoal, com contetidos educativos.
E esta iniciativa que tras para Portugal a ideia do uso dos computadores para uso
pessoal de cada aluno.

Segundo Pereira e Pereira (2011, p. 163), os principais objetivos deste projeto
eram

(...) garantir o acesso a computadores pessoais com contetidos educativos,
generalizar o uso do computador e da internet nas primeiras
aprendizagens e garantir o acesso ao primeiro computador a milhares de
familias.

Isto porque, até a data os computadores eram de acesso restrito e com esta
iniciativa, deparamo-nos com uma grande evolu¢do das TIC porque “todas” as
familias tiveram acesso a um computador.

Foi com este projeto que surgiu o “famoso” Magalhdes pensado para alunos dos 6
aos 11 anos. Tendo em conta Pereira e Pereira (2011, p. 163). O objetivo da iniciativa
foi conseguido porque foram entregues cerca de 400 mil Magalhdes, o que permitiu
aos alunos navegarem nas TIC de forma segura e para fins educativos.

1.2. As TIC no 1.°CEB

Morgado e Costa (2014, p.105) sdo defensores de que “(...) as tecnologias podem
aumentar e enriquecer a aprendizagem gracas a atualidade e realismo que os atuais
recursos apresentam.” Logo, defendem que as TIC tém varios aspetos positivos para o
processo de ensino e aprendizagem. Para que tal seja possivel é necessario saber
aproveitar pedagogicamente a oportunidade de utilizar as TIC neste processo. Blanco
e Silva (1993), citados por Ponciano (2017, p.59), referem o termo Tecnologia
Educativa (TE) que nao é mais do que tornar o processo educativo mais eficaz ao
melhorar as aprendizagens através da tecnologia. Para que tal ocorra, é necessaria a
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formacao dos professores na area das TIC para que estas sejam intermediarios entre
os seus alunos e a inser¢do destes na sociedade tecnolégica em que vivemos.

Uma vez que esta pratica pedagodgica se desenrolou no 12 CEB, considerou-se
necessaria a andlise as Orienta¢des Curriculares para as TIC onde podemos perceber
que se pretende que as TIC, no 12 ciclo sejam uma area transversal “(...) de caracter
eminentemente pratico, é importante que as situagcdes de aprendizagem a
desenvolver apelem a uma integracdo curricular plena, mobilizando aprendizagens
das restantes componentes do curriculo deste ciclo de ensino.” (p. 2)

Tomando em consideracdo este documento e as metas curriculares para o 12 CEB,
destacamos, que um aluno no final do 12 CEB deve:

e Saber utilizar recursos digitais em modo online e offline para: pesquisar,
selecionar e tratar informacdo - cumprindo objetivos e orientacdes
previamente definidos pelo professor;

e Ser capaz de comunicar com outras pessoas usando ferramentas de
comunicacdo e respeitando as normas de conduta;

e Conseguir, com o apoio do professor, desenvolver trabalhos escolares com
recurso a ferramentas digitais;

e Saber que ha componentes de seguranc¢a a ter aquando a utilizagcdo de
ferramentas digitais.

Assumimos que vivemos numa época em que as tecnologias assumem um papel
principal, quase de protagonista na sociedade, tal como terd que acontecer na escola.
Como tal, o professor tem o papel crucial de incluir estas tecnologias digitais nas suas
praticas letivas dada a facilidade de acesso a informacao e ao proporcionarem outras
formas de ensinar e de aprender. Costa (2009) defende que a familiarizagdo dos
alunos com as TIC deve ser precoce e ndao apenas no ultimo ano da escolaridade
obrigatdria, tal como consta no curriculo de 2002.

1.3. O papel do professor na utilizacdo das TIC

As tecnologias digitais podem ser 6timas para apoiar o processo de ensino-
aprendizagem. A aplicacdo de tecnologias digitais como recursos pedagdgicos requer
a formagdo dos intervenientes, para a inclusio das TIC no contexto de ensino e
aprendizagem. Para Bright e Prokosch (1995), a formacgao continua é indispensavel
para o desenvolvimento das suas competéncias em relacdo as TIC e a sua pratica
pedagogica.

O professor deve adaptar-se a nova realidade, de forma a que deixe apenas de ser
um transmissor de conhecimento e passar a ser um orientador de informacgdo através
do uso de tecnologias. O professor deixa de ser o centro e passa a ser um moderador
dos conhecimentos dos seus alunos de forma a orienta-los nas suas aprendizagens.
Neste sentido, Carvalho (2007, p.27) defende que o “(...) professor que usa a
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tecnologia (como) um professor inovador, que reage as suas aulas seguindo uma
abordagem construtiva.”

Para que tal seja possivel devem ir ao encontro dos desafios da sociedade atual
conhecendo as tecnologias digitais, utilizar corretamente a Internet, conhecer
aplicacdes e softwares educativos e devem saber usar novos equipamentos e
dispositivos tecnolégicos. E de referir que ha dois grandes obstaculos quando o
professor quer incluir as TIC no contexto sala de aula: o ndmero de equipamentos
disponiveis nas escolas e a fraca ligacdo a internet.

Nao s6 é necessaria a formagdo dos professores como é fundamental equipar os
estabelecimentos de ensino com meios tecnolégicos adequados. Cabe ao professor
avaliar o potencial pedagdgico destas tecnologias digitais e definir qual o papel que
elas desempenham no processo de ensino e aprendizagem. As TIC podem ser um
instrumento impulsionador de interacao entre professores e alunos de forma a dar
resposta a necessidades que surgem no processo educativo.

2. 0O jogo em contexto sala de aula

Os jogos em contexto sala de aula, tal como o nome indica, sdo jogos educativos
que se caracterizam por serem um recurso motivacional que desperta, mantem e fixa
a atengdo dos alunos.

Os jogos educacionais devem ter como principal foco a aquisicio de
aprendizagens, como também devem ser desafiantes e criar algum tipo de competicao
saudavel, para que captem a atenc¢do dos alunos enquanto desenvolvem a tarefa. Os
jogos tém esta capacidade pelas suas cores, dinamica e diversao que proporcionam.

Tal como nos sugere Gil (2014), o uso dos jogos pretende “estabelecer uma
relacdo tao préxima, quanto possivel, entre os professores e os alunos, onde se
possam introduzir novas formas e novas abordagens para a realizacdo das
atividades.”

Tal como defendem Oliveira & Moreira, (2001) os jogos permitem aprender de
uma forma divertida uma vez que captam a atencdo do aluno em relacdo a
temas/conteidos que muitas vezes seriam de dificil abordagem. No entanto, nem
tudo é positivo no que toca ao uso de jogos na sala de aula, isto porque este método
pode desviar a atencao do aluno do ponto principal, que é aprender e adquirir novos
conhecimentos; dado o facto de que um jogo é naturalmente competitivo e os possam
‘distrair’ e perder-se o contexto de aprendizagem mais formal.

O grande objetivo do uso dos jogos educacionais em contexto sala de aula, é o
possibilitar entretenimento, mas também influenciar o desenvolvimento s6cio afetivo
e cognitivo do aluno, dado que se pretendem adquirir aprendizagens com prazer e
promover a criatividade com diversao. Os jogos permitem que os alunos aprendam
sem dar por isso.
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Carlos Klein (2006) é defensor de diversas vantagens no processo de ensino e
aprendizagem, com o0s jogos, sdo elas: o aumento da concentragdo e da motivacao dos
alunos; aumento da autoestima do aluno; melhorar os resultados na aprendizagem de
conteudos especificos; criar condi¢des para adquirir novas competéncias; tornar as
aulas mais dindmicas; contactar com as tecnologias digitais; aumentar a motivagao e
possibilitar a autonomia dos alunos apoiando as suas aprendizagens.

Tendo em conta as opinides de Oliveira e Matheus (2013, p.2), o jogo digital
permite envolver situacdes quotidianas nas aprendizagens, que levam a uma maior
motivacdo do aluno, do professor e ao mesmo tempo é um método descontraido e
dindmico porque cria novos desafios e problemas que os alunos irdo solucionar
através do jogo. Permite que os alunos apliquem os conhecimentos no mundo real ao
mesmo tempo que se moderniza o processo de ensino, pois as criangas usam as
tecnologias maioritariamente para jogar.

2.1. O Jogo Digital

O jogo digital pretende tornar as aulas mais divertidas permitindo que o processo
de ensino e aprendizagem seja mais agradavel, no entanto e para que este processo
seja proveitoso e vantajoso para ambas as partes, o desempenho dos alunos deve ser
acompanhado e estes devem ser informados sobre o impacto deste método nas suas
avaliac¢oes finais.

O jogo permite captar a aten¢do do aluno mesmo que este no demonstre interesse
pelo assunto. As geragdes atuais estdo, indiscutivelmente, ligadas as tecnologias
digitais. Logo, os métodos de ensino devem ser repensados para cativar o interesse
dos alunos. E neste ponto que entram os jogos digitais, que conseguem uma aplicacao
mais pratica por parte dos alunos porque inconscientemente, a jogar, estdo a
aprender. Devemos ter em conta, que embora este método cative o interesse das
criangas, é dispendioso equipar todas as salas de aula com dispositivos digitais
capazes de darem resposta as necessidades de cada turma, bem como importa referir
que a formacgao dos professores é essencial para o uso e boa aplicabilidade deste
meétodo de ensino.

Segundo Vigotski, citado por Mufoz (2007, p.11), refere que inventar novos
meétodos exige bem mais do que modificar os ja existentes. Os jogos vém ja de tempos
remotos, usados como uma forma recreativa, no entanto, hoje na era digital, os jogos
evoluiram. As criancas ja estdo muito familiarizadas com os jogos digitais. No entanto,
o uso de jogos como ferramenta de ensino ainda ndo é muito comum, mas
acreditamos que ao fugir do método tradicional, para um processo mais ludico, torna-
se um grande incentivo para as aprendizagens dos alunos.

Tendo em conta a opinido Vargas, Lemes, Braga e Aradjo (2007, p.6):

(...) esta estratégia, num jogo planeado adequadamente, promove
o interesse e a motivagdo que por sua vez, aumentam a atengdo do
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aluno e criam a sensagdo de que aprender é divertido,
proporcionando ao jogador desenvolver a capacidade de processar
factos e fazer inferéncias I6gicos durante a resolugdo de um
problema. Assim, aliam-se processos tanto para o entretenimento
quanto para a possibilidade de aquisicdo de novos conhecimentos.
Quando se estuda a possibilidade de utilizagdo de um jogo
computadorizado dentro de um processo de ensino e
aprendizagem ndo apenas o seu contetido deve ser considerado,
mas também a maneira como o jogo o apresenta, relacionada com
a faixa etdria que ird constituir o publico alvo. Desta forma, na
tentativa de explorar o processo de desenvolvimento cognitivo, o
professor possuird uma dtima ferramenta de apoio para o alcance
de seus objetivos.

Neste estudo defende-se que para usar o jogo como ferramenta de ensino deve
encontrar-se um equilibrio entre a diversao e o conteddo a ser lecionado, adaptando-
0 a idade, ao nivel de dificuldade e aos objetivos de aprendizagem pretendidos. A
escola deve tentar ir ao encontro da atualidade em vez de competir com as novas
tecnologias, deve sim usa-las para fins educativos. (Cardoso. 2009, p.4)

O jogo permite ajustar o nivel de dificuldade, conforme os conhecimentos da
turma, o facto de numa grande parte dos jogos haver uma pontuacdo permite ao
aluno ver o seu desempenho e da um feedback ao professor sobre os conhecimentos
dos seus alunos. Enquanto joga e se diverte, o aluno, melhora os seus conhecimentos
levando-o, a uma possivel melhoria das notas escolares. Projetos e estudos sobre os
jogos de aprendizagens, conduzidos por instituices respeitadas como Harvard,
Oxford e outros, apontam para o potencial que estes jogos tém capacidade para
atingir a geracdo atual.

Por outro lado, o ensino tradicional enfrenta diversos problemas pelo fato de nao
conseguir acompanhar o desenvolvimento tecnoldgico a que esta geracdo atual esta
habituada, fazendo com que esta perca o interesse no sistema de ensino porque o
considera menos apelativo e atrativo. Outro dos problemas é o facto do ensino
tradicional ndo proporcionar as ferramentas requeridas para a resolucao de
problemas praticos da vida quotidiana, pelo menos nao solugdes tao praticas como o
ludico.

2.2. 0O Jogo Analédgico

Tal como o jogo digital, o jogo analdgico permite ao aluno divertir-se enquanto
aprende. O jogo analédgico, se criado de raiz para determinado conteido e turma &,
quase indiscutivelmente 100% eficaz, porque o professor, mesmo sem formagdo
especifica, com facilidade cria um jogo para diversos conteudos e o uso como
ferramenta de ensino para a turma.
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O jogo analdgico capta a atencao do aluno porque é desconhecido, porque é algo
novo e eles ndo sé tém interesse em descobrir, como em conhecer e jogar. O jogo
analégico tem a vantagem de ser palpavel e como tal o aluno pode “transformar” os
objetos do jogo adaptando-os ao contexto:

(...) brinquedo é algum objeto que se muda a partir da agdo da crianga,
tornando-se assim um apoio para a brincadeira e ndo um objeto
definitivo na brincadeira, pois ndo é brinquedo que abaliza a brincadeira
da crianga, mas a brincadeira é que define o brinquedo. (Silva, 2017)

Enquanto um jogo digital pode ser acedido em diversos computadores ao mesmo
tempo (desde que haja equipamentos suficientes) o jogo analdgico, requer,
obrigatoriamente, diversos exemplares para que todos os alunos possam jogar ao
mesmo tempo.

2.3. O ludico na sala de aula: o papel do professor o jogo
simbdlico
O ludico contribuira para o desenvolvimento integral da crianc¢a, proporcionando

aprendizagem enquanto brinca e se desenvolve. Na opinido de Teixeira (1995, p.23),
citado por Nascimento (2017, p.19):

O ludico apresenta dois elementos que o caracterizam: o prazer e o
esforco espontdneo. Ele é considerado prazeroso, devido a sua
capacidade de absorver o individuo de forma intensa e total,
criando um clima de entusiasmo. E este aspecto de envolvimento
emocional que o torna uma atividade com forte teor motivacional,
capaz de gerar um estado de vibragdo e euforia. Em virtude desta
atmosfera de prazer dentro da qual se desenrola, a ludicidade é
portadora de um interesse intrinseco, canalizando as energias no
sentido de um esforgo total para consecugdo de seu objetivo.

Conforme Nascimento (1995, p.24), citando Kishimoto (2000) é através das
atividades ladicas que se torna possivel aperfeicoar as habilidades, tendo outra
perspetiva da realidade, tendo em conta as vivéncias de cada crian¢ca, ao mesmo
tempo que se apresentam papéis sociais e regras: “Os jogos sdo recursos que
melhoram o desenvolvimento cognitivo e que podem favorecer o processo de ensino-
aprendizagem como também na socializacdo e na interacdo das criancas.” Os jogos
tém, naturalmente uma carateristica competitiva, onde ha vencedores e vencidos, o
que num contexto ludico servira para os alunos irem ao encontro das realidades
sociais, do que é viver em comunidade, do que é ganhar e perder e saber lidar com
isso, tendo a vantagem que enquanto isso estdo a aprender novos conteudos e a
adquirir novos conhecimentos.
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E sabido que é na infancia que as criancas definem os seus interesses, que
demonstram as suas necessidades e revelam os seus desejos, assim Dallabona &
Mendes (2000, p.2) defendem que:

A infancia é a idade das brincadeiras. Acreditamos que por meio
delas a crianga satisfaz, em grande parte, seus interesses,
necessidade e desejos particulares, sendo um meio privilegiado de
inser¢do na realidade, pois expressa a maneira como a crianga
reflete, ordena, desorganiza, destrdi e reconstréi o mundo.
Destacamos o Iludico como uma das maneiras mais eficazes de
envolver o aluno nas atividades, pois a brincadeira é algo inerente
na crianga, é a sua forma de trabalhar, refletir e descobrir o
mundo que a cerca.

Na opinido de Roloff (2012, p. 6): “O ludico pode trazer a aula um momento de
felicidade, seja qual for a etapa de nossas vidas, acrescentando leveza a rotina escolar
e fazendo com que o aluno registre melhor os ensinamentos que lhe chegam, de
forma mais significativa.” Tal como o autor indica, o jogo proporciona melhores e
mais significativas aprendizagens para as crianc¢as dada a felicidade que o jogo lhes
transmite.

Importa perceber que a utilizagao dos jogos em sala de aula além de um momento
de diversdo é principalmente um momento de aprendizagem, logo ha que ter em
conta os jogos escolhidos, porque além da vertente da diversdo tem que ter a vertente
lidica, que é o objetivo da utilizagdo dos mesmos, tal como ainda refere Roloff (2012,
p.8): “As aulas ladicas devem transmitir os conteudos, combina-los, possibilitando
que o aprendente perceba que nao esta apenas brincando em aula, mas que esta
armazenando conhecimentos.”

Em termos de um ambiente ludico de aprendizagem, Dias (2013) refere:

O Iludico na educagdo infantil tem sido uma das estratégias mais bem-
sucedidas no que concerne a estimulagdo do desenvolvimento cognitivo e
de aprendizagem de uma crianga. Essa atividade é significativa por que
desenvolvem as capacidades de atengdo, memdria, percepgdo, sensagdo e
todos os aspectos bdsicos referentes a aprendizagem.

Tal como também é defendido por Dias (2013), o ludico tem-se demonstrado um
bom método de ensino aprendizagem, dada a capacidade de retencdo dos alunos, uma
vez que estdo motivados para a tarefa e para a aprendizagem promovida. Os alunos
usam as aprendizagens adquiridas aquando a realiza¢do do jogo lddico e fazem uso
dessa aprendizagem adotando-a a aspetos do quotidiano dando-lhes novas
interpretacoes. Ainda de acordo com Dias (2013, p. 12): “O brincar é encarado como
uma situacdo cotidiana e um direito das criangas. Por meio do brincar, elas se
apropriam dos elementos da realidade e dao a eles novos significados.”
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A utilizagdo do jogo (contexto ludico) em sala de aula prende-se com o facto de
atrair a atencdo das criangas para promover melhores aprendizagens, maior
interacdo entre alunos facilitando assim o processo de ensino-aprendizagem. A
brincadeira enriquece a dindmica na sala de aula e aproxima o professor do aluno.
Para a incorporacdo do ludico, torna-se necessaria uma politica educacional que
garanta a formacdo dos professores para este método de ensino. O educador deve
refletir sobre as suas praticas em relacdo ao ensinar, aprender e avaliar o educando
dentro da metodologia ludica.

A metodologia ludica faz com que a crianga aprenda com prazer, alegria
e entretenimento, sendo relevante ressaltar que a educagdo ludica estd
distante da conce¢do ingénua de passatempo, brincadeira vulgar,
diversdo. (Kishimoto, 1993 citado por Santos 2010, p.7)

Compreende-se a necessidade de formacao do professor, no entanto, esta
formac¢do ndo tem que ter, necessariamente, recortes definidos, depende da concecao
que cada professor tem sobre os seus alunos, a sociedade, a educacgao, a escola, o
conteido e o curriculo. Negrine (1994), citado por Almeida (2009), sugere trés
pilares fundamentais para uma boa formacao profissional: “(...) a formacao teorica, a
pratica e a pessoal.”

No que diz respeito a uma formacdo onde se enfatiza uma perspetiva ludica.
Almeida (2009, p. 8) é de opinido que:

(...) formagdo Ilidica interdisciplinar. Este tipo de formagdo é inexistente
nos curriculos oficiais dos cursos de formagdo do educador, entretanto,
algumas experiéncias tém-nos mostrado sua validade e ndo sdo poucos os
educadores que tém afirmado ser a ludicidade a alavanca da educagdo
para o terceiro milénio.

As questdes atras mencionadas reportam para a psicologia do desenvolvimento.
De acordo com Piaget o conhecimento ndo pode ser concebido como algo
predeterminado desde o nascimento. O conhecimento é consequéncia das a¢des e das
interacdes com o mundo fisico e a sociedade, o conhecimento constroi-se desde a
infancia, que se classificam em fases e que sdo necessarias para o desenvolvimento e
aprendizagens da criancga (Piaget, 1973).

Para a criang¢a, a brincadeira é uma forma de exercitar a sua imaginacao,
relacionando-se de acordo com os seus interesses e as suas necessidades. E através
das brincadeiras que as criancas refletem, organizam, constroem, destroem e
reconstroem o seu universo. Durante as brincadeiras podemos ficar a conhecer
melhor a crianca, pois é através da brincadeira que a crianga reflete, organiza,
desorganiza, constrdi e reconstroi o seu préoprio mundo. Nem sempre é percetivel o
motivo de certas brincadeiras. No entanto, mesmo sem entender devemos respeitar,
porque o brincar da crianga é como uma linguagem secreta.
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Para Piaget o jogo ndo é apenas uma forma de entretenimento, mas sim um meio
que contribui e enriquece o desenvolvimento intelectual. Através do jogo a crianca
desenvolve o ‘sensdorio motor’ e o ‘simbolismo’, transforma o real em necessidades
multiplas do eu, assimila a realidade.

No ponto de vista de Piaget, a evolucdo do jogo decorre num periodo paralelo ao
da imitacdo. Piaget destaca o momento em que a crianga, ao relacionar-se com os
adultos, nem sempre percebe o que o rodeia, dada a falta de compreensido da
realidade, tais como, algumas regras e atitudes (hora de dormir, comer e tomar
banho). Com o jogo e o brincar, a criang¢a vai integrando e compreendendo o sentido
destas regras. (Oliveira, 2018, p.18)

Piaget (1994), destacou também a influéncia afetiva do jogo espontdneo como
instrumento incentivador e motivador no processo de aprendizagem. O autor
distingue ainda trés estagios de desenvolvimento cognitivo em que cada etapa do
desenvolvimento esta relacionada a um tipo de atividade ludica, identificando trés
grandes tipos de estruturas mentais que surgem na evolucdo do brincar: o exercicio, o
simbolo e a regra.

0 jogo de exercicio ocorre entre os zero e os dois anos de idade e representa a
forma inicial do jogo da crianga, caracteriza o periodo sensério-motor. A
caracteristica principal do jogo de exercicio é a repeticdo de movimentos e acdes que
exercitam as func¢des de: andar, correr e saltar.

0 jogo simbdlico, aparece na fungao simbdlica na etapa pré-operatoéria (dois anos).
Uma caracteristica é a diferenca entre um objeto como simbolo e o que ele
representa, visto que, um objeto como simbolo pode ter varios significados, no
entanto cada objeto, s6 tem, na realidade, uma funcao.

O jogo de regras ocorre por volta dos quatro anos, aquando a crianga se interessa
em saber as regras, respeitando-as. E durante este periodo que ocorrem
desenvolvimentos do jogo simbdlico.

No que diz respeito a presente investigacdo os alunos participantes na
investigacao, encontram-se, segundo Piaget no estadio das operacdes concretas (dos
7 aos 11 anos), o que significa que comecam a deixar de lado o egocentrismo (que é
caracteristico do estagio anterior). Comecam agora a criar “estruturas légicas”, isto é,
interiorizam as suas a¢des como atividades mentais. Conclui-se entdo que o jogo
ajuda a compreensao das criancas e a desenvolver as competéncias dos alunos.
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Capitulo IlIl - Enquadramento Metodolégico
“Para sobreviver numa sociedade
caracterizada pela mudanga, temos de nos adaptar

a ela e ndo simplesmente ignord-la”

(Chandler, 1985)
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O capitulo III aborda a metodologia adotada no decorrer da investigacao.
Inicialmente justifica-se e contextualiza-se a investigacdo onde se apresenta a
questdo-problema e os seus objetivos, assim como a caraterizacdo do tipo de
pesquisa. Posteriormente, carateriza-se o local de implementacao e os participantes
do estudo, as técnicas e instrumentos de recolha de dados (observagdo participante,
notas de campo, entrevista semiestruturada e inquérito por questionario), a
triangulacdo de dados e a importancia dos procedimentos éticos adotados.

1. Opcdes metodologicas e procedimentos
1.1. Justificacdo e contextualizacao da investigacao

A investigacao subordinada a tematica “A utilizagdo de um ambiente lidico «jogos
digitais vs jogos analdgicos» nas aprendizagens dos alunos: Contributos de um estudo
comparativo no 1.2 Ciclo do Ensino Basico”, decorreu no ambito do Mestrado em
Educacdo Pré-Escolar e Ensino do 12 Ciclo do Ensino Basico, na unidade curricular de
Pratica Supervisionada em Ensino do 12 Ciclo do Ensino Basico.

Como futura professora, considero que a inclusdo de um contexto lddico na sala de
aula é uma mais valia para a aprendizagem das criancas. Pois, com o envolvimento
‘natural’ das criancas nas atividades lidicas a motivacdo e o envolvimento aumentam
e, como tal, espera-se que as aprendizagens sejam mais significativas. Por outro lado,
considera-se também importante a utilizagdo de recursos digitais em contexto de sala
de aula dado que ha uma grande apeténcia por parte das criancas na utilizacdao e na
manipulacdo de dispositivos e de recursos digitais, sendo até denominados como
‘nativos digitais’.

Tal como sugere Souza (2010, p. 8):

Através do jogo, temos a possibilidade de abrir espagco para a
presenca do lidico na escola, ndo s6 como sinénimo de recreagdo e
entretenimento. Muito mais do que um simples material
instrucional, ele permite o desenvolvimento da criatividade, da
iniciativa e da intuigdo.

Nesta perspetiva, pretendeu-se desenvolver uma investigagdio de forma a
comprovar esta problematica: se a inclusdo de um contexto lidico na sala de aula
proporciona niveis de uma maior motivagdo e desenvolvimento e, como
consequéncia, averiguar se o ‘jogo’ melhora as aprendizagens. Optou-se por incidir a
investigacao, numa perspetiva comparativa, através da inclusdo dos jogos digitais e
dos jogos analodgicos, no sentido de se recolherem dados que permitam tornar
evidentes as suas potencialidades e, a0 mesmo tempo, potenciar e incrementar o uso
de jogos na sala de aula a fim de se poder vir a observar quais as influéncias desta
op¢do nas aprendizagens dos alunos. Ou seja, se ha diferencas entre a utilizacdo de
jogos digitais e de jogos analégicos.
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1.2. Questao-problema e objetivos

Para a investigacao definiu-se como questao-problema: “Sera que a inclusao de um
ambiente ludico - jogos digitais versus jogos analégicos - promove melhores
aprendizagens junto dos alunos?”

De forma a dar resposta a esta questdo-problema delinearam-se os seguintes
objetivos:

e Promover a inclusdo de um contexto lddico nas aprendizagens dos alunos.

e Fomentar a utilizagdo de recursos digitais no processo de ensino-
aprendizagem no 12 Ciclo do Ensino Basico.

e Comparar o desempenho dos alunos e respetivas aprendizagens quando
utilizam jogos educativos digitais e jogos educativos analégicos.

e Avaliar o impacto de um contexto ladico, através da utilizacdo dos jogos
educativos digitais e dos jogos educativos analégicos em atividades na sala
de aula, como forma de incrementar a motivagcao dos alunos.

1.2.1.Enquadramento Metodolégico

A investigacdo qualitativa, segundo Bogdan e Biklen (1994) é rica em promenores
descritivos no que toca as pessoas, locais, e conversas com os intervenientes, como tal
as questdes formulam-se com o obejtivo de investigar os fenémenos na complexidade
que os define no seu ambiente natural.

A investigacdo qualitativa tem cinco carateristicas, tal como afirmam Bogdan e
Biklen, (1994):

1. A fonte direta dos dados é o ambiente natural, e o investigador tem o papel
principal na recolha desses mesmos dados;

2. Osdados recolhidos pelo investigador sdo maioritariamente descritivos;

3. Os investigadores que optam por uma investigacao qualitativa interessam-
se mais pelo processo propriamente dito do que pelos resultados da
investigacao;

4. A andlise dos dados é feita de forma indutiva;

5. O investigador foca-se, principalmente, na compreensao do significado que
os participantes atribuem as suas experiéncias.

Posto isto, Bogdan e Biklen, (1994, p. 31) defendem que a investigacdo qualitativa
utiliza metodologias que criam dados descritivos com o objetivo de observar o modo
de pensar dos participantes de uma investigacao. Para tal, o investigador deve estar
completamente envolvido no campo de acdo dos participantes exatamente porque
este método incide sobre conversar, ouvir e permitir aos participantes a sua
expressdo livre. Em suma, o método de investigacio adotado esta diretamente
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relacionado com os objetivos que se pretendem atingir. O presente estudo no dambito
da educacao insere-se numa investigacdo de carater qualitativo, visto que se teve em
conta os objetivos, a questdo-problema e a condi¢des disponiveis para a realizagdo da
investigacao.

1.2.2.Investigacao-acao

Este estudo qualitativo foi implementado no ambito de uma investigagcdo-acao,
uma vez que contou ndo sé com a observac¢do, mas também com o envolvimento da
investigadora pelo facto de ter uma participacdo direta e ativa com todos os
intervenientes, tendo tido um papel ativo na interacao com os sujeitos do estudo.

A investigacdo-acdo, tem como objetivo uma investigacdo orientada para a
melhoria da pratica nos varios campos de acdo. Na opinido de Carmo e Ferreira
(2015), esta metodologia tem como propdsito:

(...) resolver problemas de cardter prdtico, através do emprego do
método cientifico. A investigacdo é levada a cabo a partir da
consideracdo da situacdo real. Ndo tem como objetivo a
generalizagdo dos resultados obtidos (...) A sua principal finalidade é
a resolucdo de um dado problema para o qual ndo hd solugées
baseadas na teoria previamente estabelecida. (p. 210)

De acordo com Coutinho (2009), citado por Castro (2010), a investigacdo-acdo é
um conjunto de metodologias de envestigacdo que tém em simultaneo a acdo e a
investigacdo, que reporta a acdo com reflecdo critica sobre a mesma para que nas
acoes seguintes sejam melhorados os métodos e os dados. Como tal é essencial que na
investigacao-acdo o professor reflita sobre a pratica, para que seja possivel resolver
problemas e melhorar a planificacdo, introduzindo alteracdes melhoradas nas
praticas.

Esta metodologia permite investigar, agir, intervir e reformular caso seja
necessario, uma vez que ao mesmo tempo que se investiga coloca-se em pratica a
acdo, num esquema que é ciclico.

1.2.3.Estudo comparativo

Pretende-se investigar, ao mesmo tempo, qual o comportamento dos alunos e
respetivas aprendizagens quando sdo expostos e manipulam jogos digitais
comparativamente com jogos analégicos. Para que tal fosse possivel foram criado
jogos analégicos, idénticos, aos jogos digitais escolhidos para as aprendizagens, para
que as variaveis ndo fossem completamente diferentes.

1.3. Local de implementacao

Esta investigacao foi realizada numa Escola de 12 CEB, em Castelo Branco. Para
que a investigacado fosse possivel foi necessario a investigadora disponibilizar os seus
computadores (2) mais o computador presente na sala, uma vez que ndo havia
computadores disponiveis na escola para esta investigacdo pudesse ser viabilizada.
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1.4. Participantes da investigacao

0 grupo-alvo da investigacdo foi uma turma de 22 ano, onde decorreu a PES1CEB.
A turma era constituida por 20 alunos, sendo 10 do sexo feminino e 10 do sexo
masculino com alunos que tinham idades compreendidas entre os 7 e os 8 anos.

1.5. Técnicas e procedimentos de recolha de dados

Ao longo da realizagdo da investiga¢do foram recolhidas notas de campo, registos
fotograficos e num regime de observacdo participante e também com base nos dados
recolhidos através das reflexdes semanais juntamente com a Orientadora Cooperante.
Numa fase final, foram aplicados inquéritos por questionario aos alunos com o
objetivo de recolher as suas opinides em relacdo aos seus conhecimentos digitais e a
utilizacdo dos mesmos em contexto sala de aula, onde os alunos selecionaram entre a
lista apresentada - dos jogos realizados em sala de aula - os jogos em que adquiriram
mais e melhores aprendizagens, podendo assim apurar-se qual o impacto nas
aprendizagens através dos jogos digitais ou dos jogos analdgicos. Foi também
realizada uma entrevista semiestruturada a Orientadora Cooperante e a professora
de apoio da sala onde lhes foi solicitada a opinido sobre a utilizacdo das TIC e dos
jogos digitais e analégicos em sala de aula, bem como o uso que fazem do ‘lidico’ na
sala de aula, através da andlise de conteido dessas entrevistas.

1.5.1.0bservacao participante

A observacao participante é concretizada em contacto direto e tem uma natureza
participativa porque consiste num método interativo que obriga a implicacdo do
observador nos acontecimentos e fendmenos que observa, o que permite uma
aproximacdo aos individuos. Bogdan e Taylor (1975), citados por Correia (2009)
definiram a observacdo participante como “(...) uma investigacdo caracterizada por
interacOes sociais intensas, entre investigador e sujeitos, no meio destes, sendo um
procedimento durante o qual os dados sdo recolhidos de forma sistematizada”.

Neste registo de observacao participante quer a investigadora quer a Orientadora
Cooperante estiveram presentes, onde ambas opinaram sobre pontos a favor e pontos
contra nas aplicacdes efetuadas durante a investigacdo. As observacdes foram
registadas em suporte fisico (notas de campo) e fotografias (nos registos fotograficos
ndo é possivel ver o rosto dos alunos para preservar as suas identidades, mantendo-
as anonimas).

1.5.2.Notas de campo

As notas de campo sdo registos do investigador sobre atitudes e reacdes dos
alunos durante a realizagdo das tarefas, o feedback da Orientadora, observacdes
positivas ou negativas observadas a nivel pessoal ou da aplicacdo em concreto. O
produto das intervengdes foi registado em notas de campo. No final de cada sessdo de
intervencdo investigativa a investigadora questionou a Orientadora Cooperante sobre
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quais as suas opinides, melhorias e eventuais erros que serviram para ir modificando
as sessoes e adaptando a turma e ao contexto, tal como se prevé numa investigacao-
acao.

Vale (2000, p.17) refere que “(...) a observacdo é a melhor técnica de recolha de
dados do individuo em actividade, em primeira mao, pois permite comparar aquilo
que diz, ou que ndo diz, com aquilo que faz.” Foi utilizada esta técnica de registo uma
vez que foi um estudo sobre as praticas educativas no seu contexto sociocultural e as
notas de campo caraterizam-se pela sua flexibilidade e abertura ao improviso. Nesta
investigacdo as notas de campo foram utilizadas para registar as reacoes dos alunos
perante a utilizacdo dos jogos digitais e analédgicos, as suas atitudes e a interagdo
entre as mesmas durante as sessdes de intervengao pratica. os registos fotograficos
permitiram gravar o envolvimento dos alunos nos jogos.

1.5.3.Entrevista semiestruturada

A entrevista semiestruturada consiste num conjunto de questdes que sao
colocadas aos entrevistados. Esta entrevista semiestruturada teve como objetivo
recolher informagdes junto da Orientadora Cooperante e da Professora de Apoio
sobre a inclusdao de um contexto lidico na sala de aula. A entrevista foi realizada no
final da PES1CEB em suporte fisico (papel) para garantir a fiabilidade das respostas
através da sua transcricdo integral.

A entrevista exige uma interacdo direta entre a investigadora e a Orientadora
Cooperante e a Professora de Apoio, o objetivo da entrevista foi recolher a informacao
essencial a partir de uma entrevista semiestruturada, para permitir a flexibilizacao e
adaptacdo da mesma as entrevistadas.

A entrevista semiestruturada realizada a Orientadora Cooperante e a Professora de
Apoio teve como base um guido, construido por varios blocos (apéndice B):

e Bloco 1 - Explicacao da finalidade da entrevista

e Bloco 2 - Formacao Profissional

e Bloco 3 - Utilizacao das tecnologias de informacdo em termos pessoais

e Bloco 4 - Utilizacao das tecnologias de informacdo em contexto educativo
e Bloco 5 - 0 ludico na sala de aula

e Bloco 6 - Jogos digitais versus Jogos anal6gicos

e Bloco 7 - Agradecimentos e sugestoes

A transcricdo das entrevistas, na integra, e a sua respetiva analise de contetido sao
apresentadas nos apéndices C (Orientadora Cooperante) e D (Professora de Apoio).
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1.5.4. Anélise de contetido

Como ja referido no ponto anterior as entrevistas foram realizadas em suporte
fisico e, como tal, foi possivel realizar uma analise mais detalhada e rigorosa do seu
conteudo através da transcricdo na integra das entrevistas (Apéndice E).

Para Flick (2009), citado por Mozzato & Grzybovski (2011, p. 106), “(...) a analise
de contetido, além de realizar a interpretacdo apos a coleta dos dados, desenvolve-se
por meio de técnicas mais ou menos refinadas.”

A andlise de contetido, ndo é mais do que o tratamento do material e informacao
recolhida através das entrevistas, esta técnica tem uma dimensao descritiva e uma
dimensdo interpretativa. A técnica a usar deve ser escolhida consoante o material
recolhido e os objetivos do estudo.

Segundo Bardin (1995), a andlise de contetido tem quatro fases:

a) Transcrigao

b) Leitura das entrevistas

c) Construcgao das sinopses das entrevistas

d) Analise:
a. Descritiva: andlise tipoldgica, categorial e tematica aprofundada
b. Interpretativa: as “hipéteses explicativas” e os “ideais-tipo”

Sendo que, estas ultimas, variam conforme a investigacao.

Bardin (1995), citada por Henriques (2004) defende que ha quatro tipos de
analise de conteudo:

1- Categorial: é uma analise tematica realizada por categorias;

2- Avaliacao: relaciona-se com as atitudes do entrevistado face ao objeto de
estudo;

3- Enunciacao: utilizado, normalmente, para entrevistas longas e muito abertas;
4- Expressdo: é uma analise mais formal utilizada para investigar a autenticidade

de documentos.

Na investigacdo em curso, utilizou-se uma analise descritiva de analise tipoldgica,
uma vez que foram realizadas apenas duas entrevistas e agruparam-se as respostas
das entrevistadas colocando em ordem o material recolhido, de acordo com as
categorias e/ou subcategorias que emergiram da andlise de contetido. Para cada uma
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das categorias e/ou subcategorias foram apuradas as inferéncias no sentido de se
recolherem dados que permitam a sua triangulacdo com outras fontes esta
investigacao.

1.5.5.Inquérito por questionario

Nesta investigacdo foram também aplicados inquéritos por questiondrio aos
alunos do 2°B. Durante a elaboracdo do inquérito foram tidos em conta diversos
aspetos: apresentacdo da investigadora; apresentacdo do tema; questdes curtas e
claras; disposicdo grafica adequada; questionario claro, coerente e pouco extenso.

Foi elaborado um pré questionario, que foi avaliado pelo «método dos juizes», a
fim de se promover a sua validagdo junto de especialistas da area das Tecnologias de
Informagdo e Comunicacdo e do 12 Ciclo do Ensino Basico. Apéds recolhidas as
propostas dos especialistas, foi elaborado o questionario que foi aplicado.

Os questionarios aplicados aos alunos tinham como objetivo verificar os
conhecimentos digitais e a utilizacdo que fazem dos mesmos, avaliou-se também a
utilizacdo dos jogos digitais e dos jogos analdgicos e a respetiva avaliagdo dessa
mesma utilizagdo pelos proprios alunos.

1.5.6.Triangulacdo de dados

Para esta investigacdo foi necessdria a aplicacdo, andlise e reflexdo de diversos
instrumentos usados para a recolha de dados e, como tal, foi necessaria uma técnica
que permita analisar, refletir e cruzar todas as informacgdes para que se obtenham os
melhores resultados e os mais fiaveis possiveis.

A técnica pela qual se optou, foi a triangulacdo de dados. Técnica que foi aplicada a
todos os dados recolhidos - notas de campo, respostas aos inquéritos por
questionario (realizados pelos alunos) e as respostas as entrevistas semiestruturadas
(realizadas por duas professoras de 12 ciclo). Esta técnica permitiu retirar conclusoes
acerca do estudo através do cruzamento dos dados tendo em consideracao as
variaveis envolvidas relacionadas com a questdo de investigacao e com os objetivos
previamente definidos.

1.5.7.Questdes Eticas

No que toca aos procedimentos éticos, estes relacionam-se com a atitude que se
leva para campo bem como os aspetos que se conjugam com essa atitude, aspetos
esses que incluem o respeito, responsabilidade e educacdo. Todos os intervenientes
foram mantidos em anonimato bem como os seus dados, dados esses recolhidos para
fins investigativos, sendo que todos os dados e recolhas efetuadas e a sua
apresentacdo sao fidedignas.
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Capitulo IV - Recolha, analise e

tratamento de dados
“Ensinar a crianga no caminho em que deve andar,
e, quando for velho, ndo se desviard dele.”

(Provérbios 22:6)
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Neste capitulo iremos realizar uma apresentacado, andlise e tratamento dos dados
recolhidos ao longo das sessdes de intervencdo, alusivas a esta investigacao, sessdes
essas levadas a cabo durante a PES1CEB.

Este capitulo da investigacdo encontra-se dividido por partes - numa primeira
parte, apresentam-se reflexdes individuais de cada uma das sessdes de
implementacdo dos jogos ludicos. Nestas reflexdes estdo presentes as notas de campo
e da observacdo participante bem como as reflexdes da Orientadora Cooperante.
Numa segunda parte, apresenta-se a andlise dos dados recolhidos a partir dos
inquéritos por questiondrio realizados aos alunos e ainda a analise de contetido das
entrevistas realizadas quer a Professora Cooperante quer a Professora de Apoio.

1.Sessées de Intervencao

As sessoOes de intervencao e o trabalho desenvolvido durante este processo foram
registados através das planificagdes/unidades didaticas, da construcdo dos jogos
analdgicos e com as respetivas reflexdes e notas de campo.

A andlise das sessdes de intervencdo esta dividida em cinco partes, a primeira é
uma breve introducdo do dia em que foi realizada cada uma das sessdes de
intervencdo, bem como o tema e qual a drea curricular em que o/os jogo/os foi/foram
utilizado/s. Numa segunda parte, é apresentado um guido de atividades, dando
especial énfase a drea curricular em que se usou o jogo como método de ensino e de
aprendizagem. Numa terceira parte, é apresentada uma matriz da planificagdo
didatica referente a cada area curricular. De seguida, é feita uma reflexdo de cada
sessdo de interven¢do com referéncia as notas de campo. Por fim, sdo realizadas
algumas consideracoes finais referentes as sessoes.

Importa referir que todas as sessdes tiveram como base a planificacdo e os
conteudos a abordar, indicados pela Orientadora Cooperante, durante as semanas de
implementacdao da PES1CEB.

Deve salientar-se o facto que a investigadora, enfrentou algumas dificuldades, tais
como ‘encontrar’ jogos digitais que se aplicassem ao conteudo e a turma e diversificar
os jogos analégicos adequando-os ao contetudo e a turma. A investigacdao desenvolvida
na PES1CEB pretendeu verificar o contributo do uso de jogos (do ludico) digitais e
analogicos nas aprendizagens dos alunos.

A implementacdo deste estudo foi realizada em cinco sessdes (cada sessdao nao é
necessariamente um dia, mas sim a semana no seu todo), tendo cada uma delas um
determinado conteddo, definido previamente entre a investigadora e a Orientadora
Cooperante. Repetiram-se alguns jogos de modo a permitir que todos os alunos
pudessem participar em todos os jogos, mesmo que em sessoes diferentes.

Durante as sessOes e consoante o tema, eram realizados jogos alusivos ao
conteudo abordado nessa Unidade Didatica. Nem sempre foi possivel realizar jogos
digitais, pois nem sempre se encontravam jogos adequados, tal como houve sessoes
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sem jogos analdgicos pois os jogos eram criados pela investigadora e, como tal,
inconscientemente, havia uma tendéncia para a repeticdo de alguns elementos dos
jogos o que poderia vir a desmotivar os alunos.

Tendo esta investigagdo estar no ambito de uma investigacdo-acdo, a
investigadora foi refletindo sobre as suas praticas com o objetivo de melhorar e
aperfeicoar os procedimentos alusivos a investigacao.

Os jogos realizados durante as sessdes, eram escolhidos consoante o contetido ou
conteidos que a Professora Cooperante selecionava para as semanas de
implementacdo, pelo que todos os jogos tinham uma interligacdo com esses mesmos
conteudos.

Todas as sessdes foram realizadas com os jogos ludicos e digitais em simultaneo,
ou seja, a investigadora formava grupos de alunos e dispunha os jogos pela sala. A
cada grupo era dado o tempo suficiente para o realizar. No final do tempo e, sob a
indicacdo da investigadora, os grupos trocavam de jogo. Este procedimento realizava-
se até que todos os grupos tivessem jogado todos os jogos. Houve necessidade de
fazer mais jogos analdgicos do que digitais e colocar dois alunos por jogo, porque
como os recursos digitais eram reduzidos e havia necessidade de todos os alunos
estarem, em simultaneo, a jogar o Unico ‘recurso’ era elaborar mais jogos analégicos.

Posteriormente, serdo descritas as sessoes de implementacdo com os jogos e as
respetivas reflexdes, tendo em conta as notas de campo recolhidas. No capitulo I,
aquando a caraterizacdo da PES1CEB foi apresentada uma tabela (tabela 3) -
Cronograma das semanas de implementacao e de reflexao/aperfeicoamento, onde se
apresentavam as datas das sess0es sem que houvesse uma sinalizacdo especifica
sobre quais as atividades desenvolvidas.

Na tabela 14 sdao apresentadas, pormenorizadamente, as datas e temas das sessoes
de intervencao, assim como os jogos realizados.
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Tabela 14 - Cronograma das sessoes de intervencao

3 Jogo(s)
Sessao Data Tema
Digitais Analégicos
12 10a12
. _ Primavera Puzzle Planta
sessao abril
Disparo com a tabuada Dominé fracoes
Um quarto Adjetivos baralhados
28 17a19 _ Adjetivos baralhados Sopa de letras
. ) Primavera L.
sessdo abril S adjetivos
opa de letras
adjetivos Gloria das operacoes
5 em linha da tabuada
Jogo da Memoria -
Jogo da memoria - Sinais de pontuacgao
34 l1a3 Pais dos sinais de pontuagdo Frases trocadas para
sessao maio Contrarios Gastar euros pontuar
Sinais de Pontuagdo Domin6 origem dos
materiais
Jogo do Peixinho -
Origem dos Materiais
42 8a10 Livro dos
sessdo maio Sonhos Jogo dos pares -
constituintes da
planta
Sindénimos
Verbos com
52 22a24 .~ Anténimos
N ) Cata-Vento preposicoes
S€ss5a0 maio . ~ Contar areas com
Conjugacao verbal
legos

De seguida, irdo ser apresentadas as notas de campo relacionadas com cada uma
das sessoOes de intervenc¢do baseadas na observacao participante que foi realizada.
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1.1. 12 Sessao de Intervencao

A primeira sessdo decorreu entre os dias 10 e 12 de abril de 2018, tendo como
tema principal “A Primavera”. Sendo que nesta semana a Orientadora Cooperante
indicou que o conteddo de Estudo do Meio a abordar seria a constituicao das plantas.

Para abordar o conteddo em questdo elaborou-se a ilustragdo de uma planta em
tamanho A3, planta essa toda “desmontada”, os alunos durante a semana coloriram as
diversas partes da planta - raiz, caule, folhas, frutos, flores.

Figura 32 - Planta "desmontada”

No final da semana elaboramos, em grande grupo, a construcdao da planta. Os
alunos foram, a vez ao quadro e colocaram, por ordem os constituintes da planta, tal
como se pode ver na figura 33.

Figura 33 - Construcao do Puzzle

Construido o puzzle, foi hora de legendar os constituintes da planta, bem como a
atribuicdo da respetiva fung¢do, como ilustra a figura 34.
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Figura 34 - Legendar os constituintes

O puzzle, depois de completado, foi colocado num dos quadros de cortica da sala,
com o intuito dos alunos se poderem apoiar no mesmo para esclarecerem duvidas
quando este conteudo era relembrado.

No que toca a opinido da investigadora face a este jogo de grupo é que foi um jogo
muito bem conseguido, pois os alunos completaram o puzzle a partir do senso
comum, isto é, sabiam onde se colocava a raiz, o caule e os outros constituintes a
partir da cultura geral deles. Quando legendamos a planta foi exatamente da mesma
forma. No entanto, quando atribuimos um significado a esses mesmos constituintes
comegou a haver algumas hesitacdes. Esta situacdo foi ultrapassada através de um
trabalho de grupo que envolveu todos os alunos e, apés um debate geral, conseguiram
acertar nas respostas, o que lhes permitiu aprender através da descoberta e através
do diadlogo com os outros.

Todos os alunos mostraram vontade e interesse em participar e a Orientadora
Cooperante afirmou:

“Considero que adquiriram bem este contetido, foi uma mais valia
descobrirem por eles qual a fungdo de cada constituinte, fica-lhes mais
na cabega do que se lhes pedissemos para lerem o que estd no manual.”

No que toca as intervengdes dos alunos, estes referiram que:
“Aprender em grupo é muito mais fdcil.” (A3)

“Eu pensava que a raiz sé servia para segurar a planta, ndo sabia que
servia para absorver a dgua.” (A19)

Relativamente a opinido da investigadora, considero que este foi sem duvida um
jogo muito bem conseguido no que diz respeito quer a motivacdo quer as
aprendizagens dos alunos, a forma como eles descobriram em grupo a fungdo de cada
uma das partes das plantas considero que lhes ‘ficou’, quase que ‘automaticamente’
interiorizado. Os alunos tiveram que discutir e de debater, tiveram que ‘puxar pela
cabeca’, tiveram que descobrir por tentativa e erro, isto porque lhes foi dado logo a
partida as fungoes, e eles ja tinham colocado a respetiva legenda, logo tinham que
perceber, Por exemplo, que nao era o fruto que transportava a agua para as diversas
partes da planta, mas sim a raiz, que esta na base da planta e esta diretamente em
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contacto com o solo de onde absorve a agua. Destaca-se o envolvimento e o espirito
de entreajuda e de colaboragao.

1.2. 22 Sessao de Intervencao

Na segunda sessao, que se realizou entre os dias 17 e 19 de abril, foram realizados
os jogos preparados e planeados para a semana de intervencdo com o tema “A
Primavera” e o contetido dos jogos relaciona-se com os conteddos fornecidos pela
Orientadora Cooperante.

Todos os jogos foram jogados ou a pares ou em grupos de quatro, isto porque
durante a realizacdo da planificagdo, a investigadora planeou de forma a todos os
alunos poderem jogar todos os jogos. Nesta semana fizemos diversos jogos, quer
analégicos quer digitais.

1.2.1.Jogos Digitais
No que toca aos jogos digitais fizemos quatro jogos:
#1/4 «Um quarto»

Este jogo consistia em dividir formas geométricas em partes iguais, partes essas
indicadas por uma fracdo. E um jogo bastante interessante e util no que toca ao
conteudo das fragoes, a investigadora jogou antes de “levar” o jogo para a sala para o
testar, para planear as atividades e verificar potenciais dificuldades de utilizacao,
serviu também para verificar e confirmar as potencialidades pedagégicas do jogo.

L ‘.‘v.-.‘ . Ivl = MENTAL
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Figura 35 - Jogo ¥4

Figura 36 - Aluna a jogar «Um quarto»
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Durante o jogo, a investigadora e a Orientadora Cooperante aperceberam-se da
dificuldade que o jogo trazia para os alunos, isto porque, os alunos tinham dificuldade
em dividir em partes iguais porque tiveram dificuldade em manusear o rato do
computador. O jogo exigia muito rigor e ndo permitia avangar de nivel sem acertar o
anterior. Podemos observar na figura 36 a aluna a segurar o rato com as duas maos
dada a dificuldade no manuseamento. Esta dificuldade deve-se na opinido da
investigadora a necessidade de tragos muitos finos e rigorosos, o que se torna dificil
dada a necessidade de terem a motricidade fina muito bem definida.

OIUA R TION MENTAL
A
©f () ) pvioao D EM 4 PARTES IGUAIS DEPOIS SELECIONE 1
CORTES)
QUASE CERTO

CI*]D

Figura 37 - Dividir em 4 partes

Tal como se pode observar na figura 37, o jogo pede para dividir o quadrado em
quatro partes iguais. Esta divisado foi feita pela investigadora, com maior precisao do
que a dos alunos e, ainda assim, embora que a primeira vista pareca uma divisao
“boa”, o jogo ndo aceita esta divisdo e quando clicamos em “verificar” surge a
mensagem que diz «quase certo». Apds surgir esta mensagem carregamos em
desfazer e voltamos a tentar dividir. Esta figura, tem o intuito de mostrar a precisao
que é exigida no jogo.

Esta precisdo toda fez com que os alunos acabassem por perder algum interesse
neste jogo:

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

O jogo tem muito potencial pedagogico uma vez que apresenta diversas fracoes e
os alunos tém que, obrigatoriamente saber que, por exemplo, %2 é metade e que tém
que dividir a figura ao meio. Ou seja, em duas partes iguais. Os alunos conseguiram

compreender os objetivos do jogo, embora as dificuldades no manuseamento do rato,
esforcavam-se para conseguir dividir as figuras.

“Professora, ja 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 ndo me
deixa fazer os riscos direitos.” (A4)
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Como investigadora, concluo que foi um jogo, a nivel de potencialidade pedagoégica
muito bem escolhido, isto porque os alunos compreenderam os objetivos do jogo e
inclusive tentaram “responder” corretamente a esses objetivos. No entanto, dado o
rigor exigido pelo jogo tornou-se dificil avancarem de nivel sem que a Orientadora
Cooperante ou a investigadora ajudassem. Como tal se verificou, em comum acordo
com a Orientadora Cooperante, esta ficou ‘responsavel’ pelo jogo e auxiliou os alunos
na realizacdo do mesmo.

“Talvez seja melhor uma de nds ficar mais dedicada a este jogo, para
podermos ajudar os grupos. Serd uma opgdo eu ficar neste jogo e a
Diana vai circulando pela sala dando conta dos outros jogos.”

A investigadora tinha testado o jogo previamente em casa, no entanto, ndo sentiu
grandes dificuldades na resolu¢do do mesmo e dada a presenca das tecnologias no
nosso quotidiano ndo previ a dificuldade que os alunos poderiam sentir na utilizacao,
tao precisa, do rato do computador.

# 2 /4 «Disparo com a Tabuada»

Este jogo consiste em «disparar» com ajuda de uma mira, contra o alvo, alvo esse
que é o resultado da operacdo apresentada (Figura 39). O jogo tem um ponto muito
positivo, dado que permite selecionar-se quais as tabuadas com que queremos jogar.
Dada esta possibilidade, selecionaram-se apenas as tabuadas de 1 a 6 eliminando
assimado 7, 8 e 9 que os alunos ainda nao tinham aprendido (Figura 38).

S——— Uisparo com tabuada —————— Lisparo com tabuaaa

INICIO

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

Os alunos gostaram muito deste jogo e teceram comentarios como:
“Assim até é mais fdcil saber a tabuada.” (A5)

“Treinar a tabuada assim é muito mais divertido do que escrever no
caderno.” (A14)

Pode observar-se um grande envolvimento dos alunos neste jogo, mostraram
bastante interesse e curiosidade sobre o mesmo. No entanto, repetiu-se a mesma
dificuldade de nao saberem manusear o rato do computador o que, por diversas
vezes, fez com que ‘disparassem’ contra o resultado errado.
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Como investigadora desta investigacdo-acao, este ponto, do manuseamento do
rato foi algo que tive em conta na escolha dos jogos digitais seguintes isto porque
nesta sessdo pude confirmar que é um ponto onde os alunos tém alguma dificuldade e
como tal precisam de algum ‘treino’, pelo que optei por introduzir jogos onde o uso do
rato exigia menos precisao.

Quer a Orientadora Cooperante quer a investigadora ficaram bastante satisfeitas
com o resultado deste jogo porque, de facto, alunos que até a data mostravam alguma
dificuldade no calculo mental das tabuadas. Durante o jogo treinaram essa destreza e
respondiam corretamente em poucos segundos.

A Orientadora Cooperante sugeriu que a partir da data comegassemos a apostar
neste tipo de desafios, quando o contetido incluisse a tabuada:

“Devemos comegar a apostar mais neste tipo de estratégia, de cdlculo
mental com resposta imediata ao problema colocado, eles mostraram
uma destreza na resolugdo das operagoes que lhes desconhecia.”

No que diz respeito a opinido da investigadora, conclui-se que este jogo tem alguns
pontos a favor, tais como: destreza mental na resolucdo das operacdes, indicar de
imediato se a resposta estd correta ou errada e mostrar a operagdo correta, caso
esteja errado. (Figuras 40 e 41)

WISHEIY LU Lauuaus . —

uvisparo com tapuaaa
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Figura 40 - Resultado Certo Figura 41- Resultado Errado

Figura 42 - Exemplo de um aluno a ‘disparar” na tabuada
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Para os alunos, este foi um jogo enriquecedor a nivel matematico, mais
precisamente na tabuada. Ja era pratica corrente das aulas que os alunos ‘dissessem’ a
vez, uma tabuada e aleatoriamente para a treinarem. Com o entusiasmo do jogo, os
alunos treinaram a tabuada e evidenciaram grande destreza na resolugdo de
operagdes sem ‘desmotivarem’. Posso fazer esta afirmagdo porque, no inicio de cada
dia, os alunos mostravam um grande desinteresse por ‘dizer’ as tabuadas o que nao
aconteceu durante o jogo, onde resolveram todas as operagdes sempre motivados.
Conclui-se entdo, que ao nivel das aprendizagens dos alunos, este jogo digital foi
essencial, a motivacdo de um jogo no computador foi uma mais valia para o treino
deste contetdo.

# 3 /4 «Sopa de Letras dos Adjetivos»

Este jogo consiste na descoberta de adjetivos dentro de uma sopa de letras. Os
alunos tém, logo a partida, a lista de palavras que poderdo encontrar na sopa de
letras.

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

Foi um dos comentérios tecidos por um aluno, como estagiadria da sala ja tinha
realizado algumas sopas de letras como desafios e introdu¢do a novos contetidos, e os
alunos mostravam algum desinteresse e dificuldade em realizar as mesmas, pelo que
se esperava alguma dificuldade e desinteresse em realizar esta sopa de letras alusiva
aos adjetivos. Tendo em conta de que agora se trata de um suporte diferente, um
suporte digital, esta parece ser, desde logo, a variavel de carater positivo para os

alunos.
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Figura 43 - Sopa de Letras Adjetivos Figura 44 - Sopa de letras digital

Foi um jogo ‘bem-sucedido’ no que toca a encontrar os adjetivos, embora o jogo
fornecesse, automaticamente, a listagem dos adjetivos, os alunos criaram estratégias
para selecionar apenas os adjetivos. Pois, na sopa de letras podiam encontrar-se
outras palavras como nomes e verbos. Alguns alunos revelaram ja ter ‘esquecido’ o
que era um adjetivo e, como tal, a investigadora optou por circular entre os grupos e
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antes do inicio do jogo e pedir que os alunos definessem o que era um adjetivo.
Atribuida uma definicdo os alunos resolviam o jogo com alguma destreza, porque
mesmo quando encontravam outras palavras ndo as selecionavam, uma vez que
apenas procuravam adjetivos. Esta selecdo feita, voluntariamente, pelos alunos
revelou que o jogo foi essencial para a revisdo deste contetido gramatical.

Relativamente a motivacdo dos alunos no jogo, tal como dito anteriormente ja
tinham sido realizadas algumas sopas de letras em sala de aula, para as quais os
alunos ndo mostravam muito interesse, no entanto para esta mostraram grande
motivacdo e interesse. Como investagadora questionei-lhes o porque:

“Sopa de letras no computador é muito mais divertido.” (A9)

“Aqui ndo 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? E que aqui
até é mais fdcil de descobrir as palavras.” (A2)

No que toca as aprendizagens dos alunos, embora eles ja tivessem adquirido este
contetido anteriormente, o jogo serviu como mote para a revisdo e consolidacao de
conteddos gramaticais.

#4/4 «Adjetivos Baralhados»

Este jogo consistia em reorganizar as letras de palavras, palavras essas que eram
adjetivos. Neste jogo eram ‘obrigados’ a pensar sobre os adjetivos que conheciam com
aquelas letras. Pois, ao contrario do jogo anterior, os alunos nao tinham a listagem
dos adjetivos, tinham mesmo que pensar sobre que palavras, com aquelas letras
poderiam formar com a condi¢ao de as mesmas serem adjetivos.

Os alunos aderiram muito bem a este jogo, embora se tenham sentido algumas
dificuldades por parte dos alunos. Foi um jogo desafiante e cativador, porque quando
chegava a hora de trocar de jogo os alunos pediam sempre para terminar a lista de
palavras. Ao nivel das aprendizagens, obrigou os alunos a rever contetudos
gramaticais, tais como a classificacdo de palavras.

Os alunos cometaram:

“Como o computador diz logo se estd certo ou errado trocamos logo a
palavra quando diz errado.” (A5)
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Ao escrever a palavra sera mostrada uma placa indicando se esta CERTO ot
ERRADO.

Se vocé errar basta apagar e escrever novamente,

1-L*N*O lento
ERRADO

3-B*N*0SO
4-E*U*ADO
5- G*N*IL

6 - C*R*JOSO
7 - S*M*ATICO

8 - G*A*DE

Figura 45 - Adjetivos Baralhados Figura 46 - Adjetivos Baralhados Digital

Em modo de conclusao, relativamente aos jogos digitais realizados nesta sessao, é
de salientar a surpresa por parte da investigadora, nomeadamente no que toca a
manusear o rato do computador. Esta reacdo deve-se ao facto de nos dias de hoje
estarmos rodeados de tecnologias e as criangas terem contato com estas desde muito
cedo e, como tal esperava que soubessem manusear o rato.

Numa andlise a utilizagdo dos jogos digitais na area do portugués, mais
especificamente, referentes aos adjetivos constatei que dois alunos (A18; A3) nao
sabiam definir ‘Adjetivo’. Aquando a circulacdo pela sala, pedi (como ja mencionado
acima) que me indicassem o que era um adjetivo, os alunos revelaram dificuldades e a
investigadora explicou o que era um adjetivo e exemplificou com frases onde
constavam as palavras que eles iriam descobrir, sem que lhes tivesse dado essa
informacdo. Durante a realiza¢do do jogo, os alunos iam pensado em frases e tentando
colocar Adjetivos nas frases com as letras que tinham a disposicao.

A Orientadora Cooperante considerou este jogo fundamental para a consolidagao
das aprendizagens dos alunos referindo que:

“Id percebi que ha alunos ainda com dificuldade nesta matéria, este jogo
é bastante util para colmatar essas dificuldades porque eles tém mesmo
que conhecer adjetivos e qual é a funcdo gramatical deles para
conseguirem resolver as propostas do jogo.”

1.2.2. Jogos analoégicos

No que diz respeito aos jogos analdgicos, foram realizados cinco jogos. Dois jogos
idénticos aos dois jogos digitais da area do portugués, isto é, a sopa de letras e os
adjetivos baralhados. Os jogos eram idénticos com intencao de a investigadora poder
fazer uma comparacdo no que toca ao envolvimento dos alunos durante os jogos e as
aprendizagens adquiridas aquando a utilizacdo dos jogos digitais vs jogos analégicos.
Mais se informa que foram também utilizados trés jogos da area da matematica.
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# 1/5 «Sopa de Letras - Adjetivos»

Tal como nas outras sopas de letras realizadas como forma de introducdo a novos
temas, nesta sopa de letras os alunos mostraram algum desinteresse, mesmo que se
considere que estevam mais motivados sabendo que as palavras eram as mesmas que
a sopa de letras do computador, o que indiretamente, era uma mais valia.

Um dos pontos fracos deste jogo a sinalizar é o facto de os alunos preencherem a
sopa de letras com canetas de acetato e entre os alunos a investigadora apagava as
palavras. No entanto, os ultimos sete/oito alunos tinham os tabuleiros de jogo muito
marcados, o que fez com que copiassem o que ja estava por baixo.

“”

sto no computador é bem mais divertido.” (A13)

Tal como se esperava, os comentarios a este jogo foram idénticos aos comentarios
as sopas de letras anteriormente realizadas. Segundo a Orientadora Cooperante:

“A desmotivagdo neste jogo jd era previsivel, temos vindo a ver isto jd
nos guibes do aluno, mas eles precisam disto, eles ndo gostam porque
tém que puxar pela cabega e ndo lhes diz logo se estd certo ou errado.”

A observacdo critica da Orientador Cooperante conclui que durante a realizacdo
dos jogos digitais havia a necessidade de acompanhar mais os grupos, para evitar que
trocassem a resposta sem compreender o porqué dos erros cometidos. O feedback
imediato dado pelo computador é uma mais-valia se for acompanhado de uma
explicacdo. Como os jogos analdgicos ndo davam essa explicacdo cabia a investigadora
explicar aos alunos, e tentar que, em conjunto, encontrdssemos a resposta ao
problema colocado. Nos jogos analogicos ndao temos uma resposta imediata ao que
esta correto e errado, e para que tal fosse possivel, havia necessidade de acompanhar
os grupos do inicio ao fim do jogo, o que era ‘tecnicamente’ impossivel dado os
recursos humanos e o tempo disponivel para a realizacao da investigacao.

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

Este jogo consistia em reorganizar as letras de palavras, palavras essas que eram
adjetivos. Neste jogo eram ‘obrigados a pensar’ sobre que adjetivos conheciam com
aquelas letras que lhes eram disponibilizadas.

Na opinido da investigadora, os alunos gostaram deste jogo, pelo desafio que este
lhes criava, no entanto tiveram alguma dificuldade em descobrir alguns dos adjetivos
e pediam ajuda quer a investigadora quer a Professora Cooperante e inclusive
disseram:

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

A investigadora, fazendo uma reflexdo sobre o jogo e o comentario acima
mencionado, considera ter sido de dificuldade elevada, uma vez que os alunos nunca
tinham feito nenhum jogo do género e no jogo analégico ndo ha a indicacdo imediata
se esta correto ou errado o que dificulta o jogo. Embora a indicagdo no computador
nao indique qual a resposta correta, os alunos podem perceber logo se a palavra que
escreveram € ou ndo o adjetivo escolhido pelo jogo, embora os alunos sejam levados a
tentativa-erro ndao deixam de ter que ‘pensar’ sobre mais adjetivos. Em suma, o
feedback imediato serviu e pode servir como um refor¢o e como um factor de
reorientacdo no raciocinio dos alunos.

A Orientadora Cooperante refere que:

“O feedback imediato foi essencial para dar um reforco positivo aos
alunos, porque eles reorganizam o pensamento, vdo testando hipdteses e
vdo eliminando outras. Quando pensam noutras respostas estdo a
trabalhar o raciocinio e a recordar os contetidos lecionados, isto porque,
se a primeira resposta estiver errada vdo ser obrigados a ir mais além
daquilo que lhes é obvio.”
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Figura 48 - Adjetivos Baralhados - Analdgico
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# 3/5 «Domino de Fracdes»

Este jogo é como o “tipico” jogo do dominé, pelo que quando foi elaborado
considerou-se de dificuldade mediana. A diferenca entre este jogo e o tradicional
domind, é que em vez de juntar ‘pintinhas’ juntamos fracdes.

O jogo foi realizado a pares, mas apenas um par conseguiu compreender o sentido
do jogo. Todos os outros alunos tentaram criar figuras, tentaram juntar fracdes, mas
ndo compreenderam o objetivo do jogo. Como investigadora participante nesta
investigacao, senti necessidade de intervir e tentei ajudar todos os grupos, explicando
e exemplificando, ficando presente durante as primeiras jogadas, mas nem assim os
alunos conseguiram compreender o jogo.

Figura 49 - Dominé de Fracoes

Como investigadora percebi que este ndao foi de todo um bom jogo e uma boa
escolha, porque no final da sessdo questionei os alunos sobre as dificuldades que
sentiram neste jogo:

“Oh professora, nunca tinha jogado domind, eu antes fazia castelos com
as pegas.” (A20)

“Professora, a minha educadora ja nos tinha ensinado a jogar, mas eu
ndo percebo como se juntam as pegas.” (A13)

Uma vez que os alunos ndo compreenderam o jogo, ao nivel das aprendizagens
ndo foi uma boa escolha. Relativamente a este aspeto a Orientadora Cooperante
referiu o seguinte:

“Caso nos reste algum tempo deveriamos tentar ensinar-lhes este jogo,
ou pelo menos o domind original, este jogo seria bastante rico ao nivel
dos conteudos e das aprendizagens caso eles compreendessem a sua
funcionalidade e os seus objetivos. De facto, ndo sabendo jogar ao
dominé torna-se ainda mais complicado compreenderem como devem
agrupar as fungoes neste jogo.”
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# 4/5 «Gloria das Operagdes»

Este jogo inclui um dado, um tabuleiro, pedes de jogo e cartas com operagdes
matematicas. E um jogo jogado a pares. Neste jogo os alunos lancam o dado e
avancam com o pedo, tantas casas quantas as pintas do dado. Caso o aluno A, que
lancou o dado calhe numa casa com ponto de interrogacao, o aluno B vira uma carta
de operacgdes e indica oralmente essa operagao ao colega. O colega deve resolver essa
operacdao mentalmente. Caso acerte fica na casa onde estd, caso erre deve recuar trés
casas.

Figura 50 - Gloria das Operacées

Este jogo, foi criado de raiz pela investigadora, com o objetivo de treinar o calculo
mental dos alunos, ponto onde os alunos tinham até a data vindo a mostrar algumas
dificuldades.

Os alunos gostaram imenso deste jogo:

“Professora este jogo é mesmo giro, nem me lembro que estamos a
treinar matemdtica.” (A7)

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

Como investigadora considero que este foi um jogo muito bem conseguido, os
alunos gostaram, mostraram motivagao, mostraram interesse e vontade em jogar. No
que diz respeito as aprendizagens, treinaram o calculo mental e atingiram bons
resultados neste jogo. Houve alguns alunos que foram tdo rapidos que conseguiram
jogar duas vezes ao mesmo jogo. Fui dando conta de respostas a operacdes e 0s
alunos eram capazes de responder quase de imediato.

A Orientadora Cooperante sugeriu fazermos o que os alunos pediram:

“Vamos deixar esse jogo na sala, porque os alunos aderiram muito bem
ao jogo e parece-me bastante bom para treinarem o cdlculo mental.
Quando terminarem as atividades mais cedo, damos-lhes a
oportunidade de jogar e sem perceberem vdo treinando.”
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De todos os jogos desta sessao, este foi 0 jogo que os alunos mais gostaram e além
do treino do cdlculo, os alunos treinaram a entreajuda, posso afirma-lo porque uma
aluna no final da sessdo disse:

“Eu demoro um bocadinho a fazer contas de cabegca, mas o ‘A18’ ajuda-
me. Este foi o jogo mais fixe de todos.”

#5/5 «5 em linha da tabuada»

Este é um jogo, igualmente, criado de raiz, pela investigadora. Consiste num
tabuleiro de jogo, com dois dados e diversos cartdes com nimeros. Os dois dados
serviram para realizar operagdes de multiplicacdo. Isto é, multiplicam-se o nimero de
pintas que sai em cada um dos dados e o aluno indica o resultado. Caso acerte tem a
oportunidade de colocar um cartdo com o resultado no tabuleiro, caso nao acerte
perde a oportunidade de colocar um cartdo no tabuleiro. Ao longo do jogo pretende-
se que os alunos tentem agrupar cinco cartdes em linha e vence o jogador que
conseguir primeiro esses cinco cartoes.

Figura 51 - 5 em linha tabuada

Os alunos aderiram e gostaram bastante deste jogo, contribuiu para o treino das
tabuadas coisa com a qual a Orientadora Cooperante se debate muito, pois os alunos
demonstravam grandes dificuldades neste campo.

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

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

Como investigadora considero que este jogo, foi util, a nivel pedagogico, tanto a
curto como a longo prazo, porque os alunos compreenderam que saber a tabuada nao
é ‘o bicho de sete cabecas’ que eles fazem da tabuada. Treinaram e aprenderam
também a trabalhar em grupo, porque pude assistir a grupos a ajudarem-se
mutuamente.
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Pude observar o interesse dos alunos em acertar a tabuada para conquistar a
oportunidade de ocupar um espaco. Curiosamente, apercebi-me de um aluno
comentar com o colega:

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

No final desta sessdo consegui compreender que a motivacdo dos alunos a partir
da aprendizagem através de jogos foi superior as minhas expetativas, digo isto
porque, como ‘mentora’ desta investigacdo, ja esperava motivacdo por parte dos
alunos. No entanto, ndo esperava tanta motivacdo como aquela a que pude assistir. Os
alunos mostraram interesse, vontade e gosto em participar. Pude observar que os
alunos tém mais motivagdo para os jogos digitais, ou pelo menos, mais vontade de
experimentar, isto porque sempre que 0s grupos passavam para um jogo analdgico a
questao “Quando podemos ir para o computador?” era frequente.

Nesta sessdo ndo se pode afirmar maiores ou melhores aprendizagens nos jogos
digitais ou nos jogos analégicos. Embora a motivacdo seja maior nos digitais, nesta
sessdo, na area da matemadtica, os alunos revelaram aprender com o0s jogos
analdgicos, quer a nivel de contetido matematico quer a nivel de entreajuda. No que
diz respeito aos jogos digitais, na drea do portugués, os alunos revelaram o mesmo
nivel de aprendizagens, embora mais motivados.

No que diz respeito as aprendizagens foi uma sessdo ‘rica’ pedagogicamente uma
vez que, a excecdo do domind, os alunos treinaram competéncias e atingiram os
objetivos definidos para a sessdo - treino do calculo mental, treino das tabuadas e de
fracdes; ao nivel gramatical, mais especificamente acerca dos adjetivos os alunos
reviram o conteuddo, havendo alunos que mostraram nao ter este conteido adquirido
e que no final da sessdo ja sabiam definir e exemplificar o que era um adjetivo.

“Tal como fui indicando ao longo da sua intervengdo acho que a Diana

planeou muito bem os jogos e soube enquadrd-los nos contetidos
lecionados nesta semana. A partir dos jogos pudemos verificar duas
situagoes: aquisicdo de conteudos (adjetivos) e revisdo de contetidos
(tabuadas e cdlculo mental). No final da sessdo e, da observagdo geral
que fiz, os alunos parecem-me sempre mais interessados e motivados
para os jogos digitais. No que diz respeito as aprendizagens, nesta
sessdo ndo posso indicar um «vencedor», pois pareceu-me uma sessao
muito equilibrada a nivel de aprendizagens analdgicas VS digitais.”
(Orientadora Cooperante)
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1.3. 32 Sessao de Intervencao

A terceira semana de interven¢do decorreu durante a nona semana de estagio,
mais precisamente, no dia 3 de maio de 2018, nesta semana o tema do guido do aluno
era “O Pais dos Contrarios”. As sessdes ndo foram realizadas na semana de
intervencdo da estagiaria por falta de tempo, como tal ficou decidido entre a
estagiaria e a Orientadora Cooperante que na quinta-feira da semana de reflexdo seria
feita a intervencao.

Nesta planificacdo tentei incluir jogos digitais cujo uso do rato fosse menos
preciso, isto é, menos minucioso, para que os alunos pudessem treinar o uso do
mesmo sem que ficassem frustrados por perder o jogo por ndo conseguir realizar um
bom manuseamento do rato e ndo tanto pelo facto de ndo saberem os contetidos
associados as atividades.

Nesta terceira sessdo foram realizados no total seis jogos: trés digitais e trés
analégicos. No que toca aos jogos digitais, dois dos jogos eram relacionados com o
portugués, e com o conteddo abordado na semana de implementacdo - sinais de
pontuacdo - e um jogo de matematica relativo ao contetido “euro”. Os jogos analégicos
foram dois, relativos a area do portugueés: sinais de pontuacao.

Nesta sessdo, estava planeada a realizacdo de um jogo analégico, que consistia em
criar um minimercado dentro da sala de aula onde os alunos vendiam e compravam
produtos. No entanto, a aquisicao deste contetido nao foi adquirida como previsto e,
como tal, optdmos por “cancelar” a realizagdo deste jogo e “treinar” com os alunos a
contagem de dinheiro e a associacdo dos euros com os céntimos.

1.3.1.Jogos Digitais
No que diz respeito aos jogos digitais:
# 1/3 «Jogo da memoria - Sinais de Pontuacao»

A par da outra sessdao com jogos digitais, a investigadora cedeu os seus dois
computadores para a realizacao dos jogos, mais o computador da sala e a semelhanca
da sessao anterior os alunos jogaram a pares.

O jogo € o ‘tipico’ jogo da memoria, as cartas estao viradas para baixo e os alunos
selecionam uma carta e tentam encontrar o seu par, caso conseguissem, as cartas
ficavam viradas para cima, caso contrario, as cartas voltavam a virar. Vencia o aluno
com mais pares conseguidos.
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-

Jogo da memoria

~

Figura 52 - Jogo da memoria - Sinais de Pontuacao Figura 53 - Jogo da memoria - 1 par

Todos os alunos gostaram deste jogo, compreenderam o seu objetivo e contribuiu
para rever o conteido dos sinais de pontuacdo uma vez que cada carta indicava o
nome do sinal e o seu “simbolo”.

“Com este jogo até é mais fdcil decorar o nome dos sinais de pontuagdo.”
(A17)

Como investigadora considero que este jogo foi, sem duvida, uma mais valia
pedagogicamente, pois os alunos ‘baralhavam-se’ com o nome dos sinais de
pontuagdo e com este jogo nao s6 memorizavam o sinal mas como o nome do mesmo
dado que surgiam associados. A Orientadora Cooperante referiu:

“Era esta peca que faltava para culminar este contetdo, eles trocam as
interrogagdes pelas exclamagées porque ndo sabem os nomes dos sinais,
este jogo foi realmente a pega de ouro.”

# 2 /3 «Sinais de Pontuacao»

0 jogo dos sinais de pontuagdo consistia na pontuacao de um texto sem pontuacao.
Os alunos jogavam a pares e ajudavam-se mutuamente. Caso nao soubessem pontuar
0 jogo tinha a op¢do de dar uma ‘dica’, dica essa que era o nome do sinal de
pontuacao.

Como investigadora reparei que os alunos que jogaram este jogo antes do jogo da
memoria tinham alguma dificuldade em associar o nome ao sinal, ja aqueles grupos
que jogaram este jogo depois do jogo da memoria tiveram muito mais facilidade em
compreender as dicas do jogo. Foi um jogo muito rico a nivel de contetdo, pois nao s6
treinavam a leitura como a pontuacdo de texto e a associagdo sinal - nome.
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Sinais de Pontuagdo

Sinais de Pontuagédo

Preenthe os espages em branco correctamente com os sinais de pontuagdo que faltam ( ponto. virgula, ponto
de interrogacao, reficéncias. travesséo, ponto de Interrogacéo ). ndo deves utlizar as pistas.

Aquele home nunca tinha cortado as barbas Pista | Elas cresceram até ao peito Pista
até & barrlga Pista | até aos pés Pista | até arrastarem pelo chio Pista
Quando a neta o vinha visitar Pista | era carto @ sabido Pista | que pedia logo
Pista
Pista | Avézinho Pista | deixa - me saltar a corda com as suas barbas Pista
Se levava o céo a passeio virgula Pista | As barbas

Pista | esta -se mesm: n

E de Inverno. o que fazia Pista | Trabalhava como limpa chaminés Pista | Enfiava as

barbas pelas chaminés abaixo Pista | vascuhava Pista | vasculhava Pista

O pior foi que certo dia Pista | estando um fogao acesa Pista | as barbas comegaram &
arder Pista | Correu para o mar Pista | para as nr de mokho Pista | Sabem o

Figura 54 - Pontuar o texto - dicas do jogo

O jogo, na parte final tinha a grande vantagem de verificar os erros o que permitia
aos alunos trocarem as respostas erradas. O jogo automaticamente atribui uma
cotacdo a prestacao dos alunos. Como investigadora/professora pude, com este jogo
verificar o nivel dos alunos no que diz respeito a este conteido bem como ajudar os
alunos a compreenderem os seus erros. Pode afirmar-se que constitui um bom
recurso no ambito da avaliacdo formativa.

& tua pontuagio & 78%

algumas respostas esto incorrectas

Aguele homem nunca tinha cortado as barbas . Elas cresceram até ac peito, até 4 barriga, até aos pés, até

armastarem pelo chéo,

Quando a neta o vinha visitar, era certo e sabido, que padia logo :

- Avézinhe Pista | deixa - me saltar & corda com as suas barbas ?

Se levava o cBo a passelo, que trgt - aver!

a tua pontuagio & 78%.
PATR———

vasculhava, vasculhava | m

O pior foi que certo dia, estando um foglo aceso, as barbas comecaram a arder. Correu para o mar, para as

s pelas chaminés abaixo,

pér de molh. Sabem o gue aconteceu? Vieram presos nas barbas, como numa rede, vinte carangueios, rinta

sardinhas mais um tubaria! Pista

Luisa Ducla Soares " O Homem das Barbas "

Figura 55 - Correcao dos erros

7

“Aprender assim é muito mais fdcil, parece que estamos sempre a
brincar. Podiamos jogar todos os dias para aprender coisas novas.”
(A12)
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A Orientadora Cooperante fez uma critica construtiva no que diz respeito a este
jogo:

“Diana, podiamos primeiro ter lido este texto com os alunos, até talvez
fazer um ditado do mesmo. Eles ndo conhecem o texto e torna-se dificil
pontuar o texto porque podem ndo compreender o sentido do mesmo.
No entanto, ao nivel dos contetidos abordados é um jogo muito rico
porque treinam a leitura e a pontuagdo de textos, onde os considero
ainda muito ‘verdes’.”

Ap6és a sessdo, a Orientadora Cooperante teceu este comentario, com o qual acabei
por concordar porque de facto os alunos desconheciam por completo este texto e se
‘nés’ (adultos) temos a facilidade de ler um pouco mais a frente para lhe compreender
o sentido, os alunos nesta faixa etaria ainda ndo tém essa capacidade, pelo menos nao
tdo desenvolvida quanto a nossa. E, como tal, acabam por colocar o sinal de
pontuacdo que lhes vem a cabega no momento, mas ainda assim os alunos adquiriram
as aprendizagens definidas para o jogo: pontuar texto, associar nome-sinal.

# 3 /3 «Gastar Euros»

Este jogo, relacionado com o contetido matematico dos euros, pareceu-me quando
testado antes da planificacdo uma mais valia para a aprendizagem dos alunos. No
entanto, e apds lecionar o conteuido e verificar as dificuldades dos alunos percebi que
este jogo seria complicado para eles. Contudo, em comum acordo com a Orientadora
Cooperante, decidimos manter o jogo para “testar” as capacidades dos alunos, uma
vez que é um jogo e eles mostram-se sempre mais motivados quando as aulas tém
jogos, quisemos verificar se a partir de um jogo seriam capazes da realizacdo do
mesmo.

O jogo consistia em fazer compras numa maquina, e colocar na maquina o
dinheiro certo, utilizando as notas e as moedas disponiveis. Os alunos podiam
selecionar os produtos que queriam adquirir.

vamos as compras com notas e moedas de euro!

primeiro, escolhe
3 lista de compras...

@ comida

coisas
divertidas

Figura 56 - Selecionar a lista de compras
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Selecionada a lista de compras, os alunos escolhiam o produto que queriam
adquirir.

Figura 57 - Selecao do produto e indicacao do preco do mesmo

Selecionado o produto, o jogo indicava o valor, no caso da figura 57, o produto
selecionado custa 1,34€ e, como tal, os alunos teriam que selecionar as moedas que
precisariam para perfazer esse valor e selecionar as moedas necessarias para a
ranhura da maquina, tal como mostra a figura 58.

Figura 58 - Colocacao das moedas na ranhura

O jogo, automaticamente, vai subtraindo o valor ja colocado na maquina. Depois
de se ter colocado o valor correto, o produto cai e aparece um visto na lista de
compras, para dar seguimento as compras.

115



Diana Lucas Paraiso

sumo de laranja
Dlsalsicha
Drebugado

Figura 59 - Lista de Compras

Como investigadora, considero que este jogo é bastante rico em conteudo
matematico. No entanto, como na semana de implementagdo os alunos ndo
adquiriram bem o conceito de juncdo de euros com céntimos tornou-se complicada a
compreensao do jogo. Pelo que demos oportunidade de todos os grupos passarem
pelo jogo, mas ndo lhe dedicamos muita importancia pois sabiamos a partida que os
alunos nao iriam compreender, tal foi que se teceram comentarios como:

“Oh eu ndo percebo nada disto, quero mudar de jogo.” (A1)

Embora, mesmo ndo se tendo atribuido muita importancia ao jogo, puderam
verificar-se casos de sucesso. Houve alunos que foram capazes de atingir o objetivo
do jogo, muito devido ao facto de o jogo automaticamente subtrair o valor ja colocado
e indicar quanto ainda era necessario. Os alunos embora ndo saibam juntar os
céntimos aos euros iam colocando as moedas mais altas, isto é, os euros primeiro e as
mais baixas depois. Se o jogo indicava que era 1,25€ os alunos sabiam a partida que
tinham de colocar uma moeda de um euro, uma de vinte céntimos e uma de cinco
céntimos. Apenas nao se mostraram capazes de ‘trabalhar’ com outras moedas,
colocar por exemplo, duas moedas de cinquenta céntimos em vez de uma moeda de
um euro.

Optamos por avang¢ar com o jogo na mesma porque consideramos que também era
necessario desafiar os alunos, mostrares-lhes que jogar também pode ser um desafio,
fazer com que compreendam que em alguns jogos precisamos compreender e saber o
conteudo abordado para termos sucesso no mesmo. Avangdmos com 0 jogo para
também se abordar uma vertente mais social em que os alunos devem saber perder,
tém que aprender que errar também faz parte do quotidiano.

Relativamente aos jogos digitais, foi uma sessdo ‘rica’ em contetdos, uma vez que
todos os jogos estavam diretamente relacionados com o conteudo lecionado e os
alunos de facto, nos jogos de portugués, treinaram e adquiriram competéncias, sendo
que consolidaram os conhecimentos relativos aos sinais de pontuagdo, leram e
pontuaram um texto desconhecido e mostraram-se motivados para o efeito,

by

revelaram aquisicdo de conteidos no que diz respeito a pontuacao do texto, isto
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porque até a data este ainda ndo tinha sido um assunto muito trabalhado, mas como o
jogo dava dicas, os alunos quando erravam tentavam colocar outro sinal de
pontuacdo tendo em conta a dica e o sentido do texto.

A Orientadora Cooperante referiu os seguintes comentarios para esta sessao, mais
especificamente na drea do Portugués:

“Foi fundamental haver um jogo digital para pontuar um texto, dd-me a
sensagdo que se o jogo fosse igual, mas feito analogicamente os alunos
iam revelar desinteresse e niveis de aprendizagem menores. O facto de
pontuarem um texto no computador deu-lhes a motivacdo necessdria
para a aquisi¢do deste contetdo. 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
bdsico foi util para associarem o sinal ao seu nome, coisa que eles ainda
confundem um pouco.”

1.3.2.Jogos analégicos
No que toca aos jogos analégicos:
#1/2 «Jogo da Memoria - Sinais de Pontuac¢ao»

A semelhanga da sessdo anterior, fiz um jogo analégico idéntico ao jogo digital
para comparar motivagoes e aquisicao de conhecimentos.

Este jogo, a semelhan¢a do digital consistia na formacdo de pares, fazendo
diferenca no facto de que neste jogo os alunos tinham que associar o sinal de
pontuacao a sua funcao.

Jogado a pares, os alunos viravam as cartas e o seu par era a func¢do do sinal de
pontuacdo. Os alunos aderiram muito bem a este jogo e inclusive jogavam mais que
uma vez, houve grupos que antes de comecarem a jogar leram cuidadosamente as
fungdes e atribuiram-lhes logo um sinal de pontuacao o que facilitava as jogadas pois
ja sabiam de antemao qual seria o sinal - funcao.

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

Figura 60 - Sinais de Pontuacao -Funcao
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Como investigadora, e a semelhanca do jogo da meméria digital, este foi
igualmente um jogo muito enriquecedor pedagogicamente, pois os alunos reviram
e/ou adquiriram o contetido lecionado na semana anterior. Foi um jogo motivador
pois os alunos mostravam vontade de jogar e participar no mesmo:

“Podemos jogar mais uma vez?” (A13)

“Diana, comentdrios ao jogo da memdria que fizeram nas mesas: pouco
mais a acrescentar daquilo que disse hd pouco do jogo digital. Pareceu-
me bastante adequado quer a turma quer ao contetido que aborddmos
na semana passada.” (Orientadora Cooperante)

#2 /2 «Frases trocadas para pontuar»

Este foi um jogo que, no papel parecia ‘o melhor jogo do mundo’ e na pratica foi
um ‘descalabro’ total. Enquanto estagidria/investigadora planei este jogo com o
intuito de se assemelhar ao jogo da pontuacdo do texto mas, na verdade, enquanto
planeadora do mesmo parecia-me facil, adequado e motivador, mas para os alunos
saiu completamente o oposto.

Este jogo consistia na organizacao de frases (cada frase tinha uma cor diferente) e,
ap0s organizada a frase, os alunos pontuavam as mesmas. Isto é, eram-lhes dadas as
frases e sinais, tudo o que pertencia a mesma frase tinha a mesma cor e os alunos
tinham que organizar as frases e pontuar. Pois bem, mas eu sabia a partida as frases,
ou seja, era facil para mim organiza-las. No entanto, para os alunos que desconheciam
por completo as frases tornou-se mais dificil. Os grupos ‘perdiam’ a maior parte do
tempo na organizacdo das frases e acabavam por nem chegar a parte da pontuagao
das frases.

Depois de verificar a desmotivacdo dos grupos face a organizacao das frases, optei
por escrever as frases no quadro de arddsia para facilitar e melhorar o jogo. Mas,
ainda assim, os grupos ocuparam muito tempo na organizacdo das frases porque
tinham muitas palavras, tal como se pode verificar na figura 61.

Figura 61 - Organizacao das frases
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A Orientadora Cooperante sugeriu terminar o jogo e dar oportunidade aos grupos
de estarem mais tempo nos outros jogos.

O primeiro jogo, o jogo da memdria, foi um jogo motivador e bastante positivo
para as aprendizagens dos alunos, ja o jogo de pontuar as frases ndo correu como
esperado, pelo que nesta sessdo sé se realizou por inteiro um jogo analégico.

1.4. 42 Sessao de Intervencao

Os jogos desta sessdo foram pensados e planeados com o objetivo de rever
conteddos uma vez que na semana seguinte seriam as provas de avaliacdo. Esta
sessdo realizou-se na décima semana de estagio, entre os dias 8 e 10 de maio com o
tema “Livro dos Sonhos”.

1.4.1.Jogos Analogicos

Nesta sessdo fizeram-se dois jogos analogicos, os dois dedicados a area do Estudo
do Meio: Origem dos Materiais e Constituintes da Planta.

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

Este jogo era jogado em grupos de quatro alunos. Cada aluno iniciava o jogo com
quatro cartas na mao e as restantes no baralho. As cartas eram as mesmas imagens
que tinhamos utilizado na oitava semana de estagio para a constru¢ao de um placard
com a origem dos diversos materiais. Os alunos tinham que pedir as cartas que
tinham na mao indicando qual a sua origem ou quais os materiais que poderiam advir
daquele material de origem. Os alunos gostaram bastante deste jogo:

“Oh professora assim parece que estamos s6 a brincar e sem

percebermos jd estamos a fazer revisoes para a ficha.” (A17)

Figura 62 - Placard Origem dos Materiais Figura 63 - Peixinho dos Materiais

Como investigadora, este jogo foi bastante rico ao nivel de contetidos e
aprendizagens dos mesmos, pois os alunos fizeram uma revisdo completa a origem
dos materiais durante o jogo. Alguns alunos sentiram necessidade de se auxiliar no
placard exposto na sala, construido por eles. No entanto, ndo considero esse um
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ponto negativo mas sim positivo, isto porque os alunos compreendem a importancia
da construgdo destes ‘quadro-resumo’ aos quais podem recorrer quando tém
dificuldades, é também uma mais valia no sentido em que ndo questionam e
procuram a resposta por eles proprios e ao procurar a resposta no placard reveem
todos os conteudos do placard sem que deem por isso.

# 2/2 «Jogo dos Pares - Constituintes da Planta»

Dado o ‘sucesso’ do jogo dos pares da sessdo anterior, planeou-se este jogo alusivo
ao conteudo dos constituintes da planta. O jogo a semelhanga do jogo analégico dos
pares dos sinais de pontuagdo consistia na associacao da imagem da parte da planta a
legenda respetiva. Os alunos aderiram positivamente a este jogo e revelaram
conhecer o conteudo pois jogaram com bastante facilidade sem hesitar no que toca as
associacoes.

Figura 64 - Pares - Constituintes da Planta

A Orientadora Cooperante indicou que a mais valia foi os alunos terem adquirido
este conteddo por si mesmos (Puzzle da planta) pois os alunos mostraram grande
destreza na resolucgdo deste jogo. Durante o jogo fomos questionando alguns alunos
sobre a funcao das partes da planta, respostas essas dadas de imediato.

“Este jogo é fdcil, fizemos o puzzle da drvore, é s6 lembrar-me do que
aprendemos nesse dia.” (A4)

Como investigadora, no que toca ao jogo propriamente dito, era bastante acessivel,
dai ter optado por questionar os alunos sobre qual a funcao das partes. Este jogo
contribuiu para verificar que a aprendizagem por descoberta e com motivacao foi
sem duvida o ponto alto da aquisicdo deste conteudo, pois os alunos ndo se
‘esqueceram’ do conteudo.

Os jogos escolhidos para esta sessdo foram essenciais para a revisio dos
conteudos para a ficha de avaliagdo. Nesta semana ndo se aplicaram jogos digitais
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pois, mesmo depois de diversas pesquisas quer da parte da investigadora, quer da
Orientadora Cooperante ndo encontramos nenhum jogo alusivo a estes conteddos e
como tal optamos por realizar apenas jogos analdgicos, que como eram construidos
pela investigadora eram a partida adequados quer ao contetido quer a turma.

1.5. 5% Semana de Intervencao

Esta foi a ultima sessdo de intervencdo, na décima segunda semana de estagio e
decorreu entre os dias 22 e 24 de maio de 2018 com o tema “Cata-Vento”. Os
contetdos abordados nestes jogos, na drea do portugués, serviram como revisdo de
conteidos porque os conteudos de portugués, nesta data, ja tinham sido todos
lecionados e, como tal, estdvamos em fase de aprofundamento de conhecimentos e
revisdes. Ao nivel da matematica o jogo realizado foi ao encontro do conteudo da
semana - contar areas em quadriculas.

Foram realizados dois jogos digitais e trés jogos analégicos. A diferenga numérica
deve-se ao facto de ndo encontrarmos um jogo matematico adequado aos alunos para
o conteddo em questdo, todos os jogos que encontramos e testamos eram de
dificuldade elevada ou ndo se aplicavam porque exigiam a contagem de areas através
de célculos e os alunos estavam a aprender a calcular dreas através da contagem de
quadriculas.

1.5.1. Jogos Digitais
No que diz respeito aos jogos digitais, foram ambos da area do portugués:
# 1/2 «Verbos com preposicoes»

O jogo foi jogado a pares e consistia na juncdo de verbos com preposi¢cdes ao resto
da frase, de forma a frase fazer sentido gramaticalmente.

Verbos com preposigoes

Arraste os elementos da direita para o lugar certo

Verificar
s promessas s
com o problema.
e —

Recomegar

Figura 65 - Verbos com preposicoes
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Os alunos arrastavam a frase até ao verbo e, no final, verificavam a pontuacao e os
erros cometidos. Fomos dando algum auxilio aos alunos, pois este era um contetdo
ainda muito recente e onde os alunos mostravam algumas dificuldades ainda assim a
pontuacdo mais baixa foi de 60%.

Verbos com preposigoes
Arraste os elementos da direita para o lugar certo
‘ Confrontou-se H com o problema ‘
Terte novamerte
A sua pontuacio & 40%
OK
‘ No desistiram | ‘ das promessas feitas ‘ .
‘ Apostaram | ‘ em novas soluges. ‘

Figura 66 - Verificacao dos erros

Depois de verificados os erros os alunos tinham a possibilidade de os corrigir e de
os verificar novamente. Terminado o exercicio poderiam avancar para o seguinte,
existindo no total dez exercicios.

A Orientadora Cooperante indicou que:

“E um jogo muito bem conseguido, no entanto, como eles ainda
adquiriram este contetido hd pouco tempo ainda se torna confuso para
eles. No entanto, faz-lhes bem treinar, também ndo lhes podemos
facilitar sempre a vida e dar tudo aquilo que sabemos que vdo conseguir
fazer. Tém que aprender que errar é humano e faz parte das
aprendizagens.”

Concordei a 100% com o comentario da Orientadora Cooperante, embora fosse
um jogo a nivel de contetiddo muito rico era talvez de dificuldade elevada para a
turma. Contudo, os pares ajudaram-se mutuamente e de facto tém de aprender a lidar
com o erro e com o perder, essa frustracio também os faz crescer e querer saber
mais. Ninguém gosta de perder, mas para evitarmos as perdas devemos saber supera-
las e como tal, neste caso, estudar o contetido para numa préxima nao errar.

# 2 /2 «Conjugacdo Verbal»

Neste jogo, jogado a pares e a vez, os alunos eram desafiados a conjugar um verbo
para completar a frase corretamente. Os alunos deveriam para isso utilizar o teclado
do computador e escrever o verbo, depois de escrito o verbo carregavam na lupa que
lhes indicava com um “certo” (v') ou “errado” (%) se o verbo estava bem conjugado.
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Conjugagio Verbal (Il)

Exercicio Conjugue o verbo de
forma a completar
correctamente a frase.

Verbo - SER

Até a0 ano passado, todos os anos fazia uma viagem com a
minha namorada. A dltima ao Brasil.
o1/10
Resposta

foi v

~o

c*

Figura 67 - Conjugacao Verbal

Ao contrario do outro jogo, dos verbos com preposicdes, este jogo ja foi de
dificuldade reduzida face as aprendizagens dos alunos, pois os alunos revelaram
grande destreza na resolucdo dos exercicios. Cada nivel tinha dez exercicios e o jogo
tinha no total cinco niveis e, a excecdo de um grupo, todos os grupos conseguiram
realizar todos os niveis do jogo.

Como investigadora, este jogo foi sem ddvida um aspeto essencial para a
verificacdo das aprendizagens dos alunos. Os alunos ndo mostraram grande
motivacdo pelo jogo, e a motivacao que mostraram foi alusiva ao uso do computador.
No entanto, mesmo assim, todos gostaram e realizaram o jogo sem grandes
dificuldades. Mas a utilizacdo do computador pareceu ser decisiva, pelo facto de
estarem a utilizar este recurso a atitude, a motivagao e o envolvimento dos alunos foi
muito mais positivo. Possivelmente, sem a utilizagio do computador os
comportamentos dos alunos e os resultados obtidos nao seriam tdo bons.

Figura 68 - Alunos a conjugar Verbos

Relativamente as aprendizagens dos alunos, estes jogos foram essenciais, uma vez
que era um conteudo adquirido ha relativamente pouco tempo, os jogos serviram
para consolidar conhecimentos e cumpriram o seu objetivo - conjugar verbos e criar
frases com preposicdes verbais.

Os jogos digitais selecionados para esta ultima sessao revelaram-se um sucesso,

pois como professoras pudemos verificar as aprendizagens dos alunos e, como
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investigadora, pude verificar que mesmo o jogo ndo sendo tdo cativante quanto
outros anteriormente realizados, s6 o facto de os alunos usarem o computador ja os
motiva e da vontade de participar.

Relativamente ao uso do rato, fazendo uma analise a todas as sessoes, os alunos no
final das intervengdes ja mostravam mais alguma destreza no uso do rato. Mas, a meu
ver ndo a suficiente para realizar o jogo “Um quarto”. Esta destreza requer um treino
mais ‘intensivo’, isto é, deveria haver mais sessdes com o uso do computador e do
rato. No entanto, dadas as limitagdes quer de tempo quer de recursos digitais nao foi
possivel a realizagcdo de mais sessdes.

1.5.2.Jogos Analégicos

No que diz respeito aos jogos analdgicos, foram dois jogos direcionados para o
portugués e um para a matematica:

#1/3 «Sin6nimos»
#2 /3 «Antonimos»

Incluem-se os dois jogos no mesmo ponto, uma vez que 0s jogos eram exatamente
iguais, apenas alterava as palavras. Os jogos foram jogados em trios, separadamente.

Os jogos consistiam na distribuicdo de palavras soltas aos alunos, cabia aos alunos
agarrar numa palavra, vez a vez, e descobrir o seu sinénimo/anténimo. No final do
jogo vencia o aluno com mais pares de palavras.

Foram, sem duvida, dos jogos analdgicos que os alunos, no ponto de vista da
investigadora, que mais gostaram, talvez porque ja nas aulas mostravam grande gosto
e interesse por este conteudo.

“Adoro brincar com os sinénimos e anténimos.” (A20)

“Os anténimos sdo um bocadinho mais dificeis que os sinénimos, mas é
super divertido descobrir as palavras contrdrias.” (A16)
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Figura 69 - Sindnimos e Antonimos

Relativamente as aprendizagens adquiridas com este jogo: ndo se pode afirmar a
aquisicdo de aprendizagens durante o jogo, uma vez que este era ja um conteddo
adquirido, no entanto, o jogo foi util para verificar a aquisicdo de aprendizagens
alusivas ao conteido em questdo, pois durante o jogo pudemos observar que os
alunos associam os sindnimos e os anténimos com grande destreza e facilidade o que
revela que o contelddo estd bem adquirido.

# 3/3 «Contar areas com legos»

Este jogo consistia na contagem de areas a partir de pecas de Lego. Os alunos
tinham a disposicdo uma folha quadriculada criada para o efeito e a investigadora
distribuiu pecas de lego por todos os alunos. Os alunos deveriam desenhar a peca de
lego nas quadriculas e contar o numero de quadriculas de cada pega.

1§ AtAL
Date

Figura 70 - Folha Quadriculada - Lego
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Os alunos aderiram positivamente a este jogo. Cada aluno desenhou em média dez
pecas de lego. A meio da atividade, a investigadora apercebeu-se da facilidade com
que os alunos estavam a desempenhar a tarefa e, como tal, tentou dificultar a tarefa
criando ‘montagens’ de diversas pecas de lego e solicitou aos alunos que contassem a
area dessas montagens.

“Adoro Lego, nem sabia que podiamos aprender as dreas 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 dreas das pegas do lego.”

(A1)
No final da atividade os alunos tiveram liberdade para brincar livremente com o
lego enquanto a investigadora e a Orientadora Cooperante debatiam sobre o jogo em

questdo. Segundo a Orientadora Cooperante este foi um jogo fundamental para a
consolidacao dos conhecimentos relativos as areas.

“Como viste, os alunos tinham tendéncia para confundir a drea com o
perimetro. Fazermos este jogo foi fundamental para eles
compreenderem a diferenga. Quando fizemos os exercicios do manual vi
que havia muitas duvidas, precisavam de algo que os fizesse querer
aprender e perceber isto. O Lego foi sem divida a melhor opgdo, ndo
conhego nenhum garoto que ndo delire com Lego.”

Figura 71 - Brincar com Lego
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Na opinido da investigadora, este jogo nao serviu apenas para adquirir
conhecimentos, mas sim para os consolidar e ‘mostrar’ aos alunos que aprender
matematica também pode ser divertido. De uma forma geral, os alunos defendem que
ndo gostam de matematica, este desinteresse pela area faz com que haja
desmotivagdo para as aprendizagens e, com o Lego, os alunos mostraram realmente
um interesse extra para contar as areas, a0 mesmo tempo que brincavam com as
pecas - os alunos iam partilhando as pecas para fazerem construcdes e
voluntariamente contavam as areas dessas mesmas constru¢des - contavam as areas
de diversas pegas e construgoes.

1.6. Consideracées Finais: sessdes de intervencao

Numa apreciacdo global e geral, a investigadora conclui que o ambiente lidico
proporcionado em cada sessdo de intervencdo com os jogos digitais e analogicos,
mostrou ser um ponto fundamental e importante para a aquisicao das aprendizagens.

As atividades que a investigadora preparou tiveram maior sucesso devido a
motivacdo transmitida pelos alunos aquando da apresenta¢do dos jogos analdgicos e
digitais. Foi devido a utilizacdo do computador para algumas atividades que os alunos
mostraram maior indice de envolvimento e de motivagao.

A componente lddica também se revelou um aspeto importante pois os alunos
atribuiam aos jogos uma peca importante para realizarem as atividades. Os alunos
envolviam-se nas aprendizagens sem lhes atribuirem uma conotagdo negativa, uma
vez que estavam implicitas as aprendizagens, mas dada a vertente ludica que a
investigadora proporcionou durante as sessdes, os alunos aprendiam e adquiriam
conhecimentos e conteidos sem “darem por isso”. Os objetivos previamente
delineados puderam ser atingidos devido aos fatores mencionados anteriormente e
com a observacao participante.

/4

Um dos pontos ‘criticos’ destas sessdes é a inexisténcia de meios informaticos
suficientes para todos os alunos. A investigadora levou dois computadores pessoais
para a sala de aula e usou-se o computador da sala de aula, o que permitia que
houvesse 6 alunos em jogos digitais, em simultaneo, porque, se considerou que mais
que dois alunos num computador geraria alguma confusao.

E de salientar o facto de nos jogos digitais os alunos puderem logo verificar se as
respostas estavam corretas ou erradas ao contrario do que se passava nos jogos
analogicos, pois ndo tinham uma indica¢do imediata da veracidade das respostas: a
importancia do feedback imediato. Esta indicacdo servia ndao sé para os alunos
confirmarem se haviam respondido corretamente ou ndao como serviu para a
investigadora verificar a aquisicdo das aprendizagens a partir dos jogos digitais.
Sempre que verificava respostas erradas, significativas, intervir junto dos alunos para
que em conjunto compreendéssemos de onde tinha vindo o erro e porque havia sido
dado. Tentava que os alunos compreendessem o porqué do erro e que soubessem o
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que alterar e porqué, para obterem a resposta correta. Quando os alunos ndo
compreendiam a investigadora explicava aos alunos, revia o contetido em questdo e
permitia que os alunos voltassem a tentar para perceber se ja tinham ou nao
adquirido o contetido.

A motivacdo dos alunos referente aos jogos, principalmente aos jogos digitais,
permitiu ao longo desta e de todas as outras sessoes, rentabilizar as aprendizagens,
pois mesmo em contetidos que os alunos consideravam ‘aborrecidos’, eles mostravam
motivacdo e interesse em realizar os jogos se fosse utilizado o computador como
recurso. Como tal, foi-se verificando ao longo das sessdes que houve diversos alunos
que reviram e consolidaram conteidos, bem como houve alunos que também
adquiriram conteudos. Ou seja, a utilizacdo dos jogos digitais permitiu quer houvesse
também a possibilidade de aquisicdo de novos contelddos ainda que em atividades de
remediacao.

Para concluir, foi fundamental o envolvimento da Orientadora Cooperante durante
as diversas sessOes, pois conseguimos verificar algumas lacunas nas aprendizagens
dos alunos que foram, de alguma forma, colmatadas com os jogos. A Orientadora
Cooperante foi mencionando as suas opinides relativamente as potencialidades
pedagogicas dos jogos, as quais a investigadora teve sempre em consideragdo devido
aos jogos serem intervenientes ‘externos’ em cada sessao. Tal como a investigadora, a
Orientadora Cooperante verificou que um contexto lidico facilitou muito, mesmo
muito a realizagdo das atividades que permitiram a aquisi¢do e a consolida¢do dos
conteudos. Também na opinido da Orientadora Cooperante, notou-se uma predilecao
pela utilizacdo do computador pelo que entendeu utilizar este recurso de forma mais
sistematica.

1.1. Analise de Dados dos Inquéritos por Questionario aos alunos

Neste subcapitulo serdo analisados os dados recolhidos através do inquérito por
questionario realizado aos alunos no ultimo dia de aulas.

Os questionarios foram aplicados apenas a 17 dos alunos uma vez que, como foi
realizado no ultimo dia de aulas, 3 alunos faltaram e ndo houve oportunidade de
aplicar os inquéritos a esses 3 alunos.

Este inquérito por questiondrio tinha como objetivo averiguar as aprendizagens
dos alunos a partir dos jogos aplicados nas sessdes, bem como averiguar a relacao dos
alunos com as TIC em geral. Para tal a estrutura do questionario era formada por
quatro grupos para analise: Grupo A - «A tua identificagdo», Grupo B - «As TIC no teu
dia a dia», Grupo C - «As TIC na tua escola» e no Grupo D - «Aprendizagens adquiridas
através de Jogos Digitais vs Jogos Analogicos».

As questdes colocadas para a recolha de dados foram todas de escolha multipla.
Antes da sua aplicagdo este questionario foi validado pelo «Método dos Juizes» e sé
depois de ajustadas e alteradas todas as propostas, foi aplicado aos alunos. Os
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questionarios foram realizados anonimamente pois os alunos nao colocaram a sua
identificacdo (nome), para que os procedimentos éticos e legais inerentes a
investigacdo nao fossem, de modo algum, postos em causa.

De seguida sera feita a andlise dos questiondrios, esta analise sera realizada grupo
a grupo e questao a questdo, para que as conclusdes sejam mais exatas.

1.1.1.Grupo A «A tua ldentificacao»

Neste primeiro grupo pretendia-se recolher informagdes relacionadas com o
género e idade dos alunos, alvo de investigacao.

Os alunos tém entre 7 e 8 anos de idade, tendo respondido ao inquérito 9 rapazes
e 8 raparigas, havendo 8 alunos com 7 anos e 9 alunos com 8 anos.

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

O grupo B do questiondrio aplicado aos alunos possuia 5 questdes que pretendiam
perceber qual o uso das TIC no dia a dia dos alunos dentro e fora da escola. Como tal,
foram realizadas algumas questdes em relagdo a sua utilizagdo, para apurar se os
alunos utilizam o computador, com que frequéncia o fazem, em que local ou locais,
com quem e para que efeitos o utilizam.

No grafico 3, apresentam-se os dados relativos a pergunta «Costumas usar o
computador?», no grafico podemos observar que 35% dos alunos ndo usa o
computador e 65% dos alunos usa o computador. Quando questionados pelo motivo
pelo qual ndo usam o computador, 3 alunos indicaram que nao tém computador, 1
aluno alega que os pais nao deixam usar o computador, 1 aluno afirma nao saber usa-
lo e outro aluno diz que nao gosta. Dos dados apurados poderia haver uma expetativa
mais elevada ao se pressupor um valor mais elevado na utilizacdo do computador.
Contudo, 65% evidencia que uma grande maioria ja faz uma utilizacao mais frequente
do computador.
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Grafico 3 - Costumas usar o computador?
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Dos 11 alunos que indicaram usar o computador (65%) podemos verificar no
grafico 4 que ha 37% dos alunos (4 alunos) que o utilizam apenas no fim de semana,
18% que apenas utiliza o computador todos os dias, 18% utiliza apenas 1 a 2 vezes (2
alunos), que ha outros 18% (2 alunos) que utilizam 3 a 4 vezes por semana, ha apenas
9% que utiliza o computador 5 a 6 vezes por semana (1 aluno).

Com que frequéncia utilizas o computador?
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Grafico 4 - Com que frequéncia utilizas o computador?

No grafico 5 temos os resultados das respostas a questdo 1.5, que se referia ao
local onde os alunos costumam usar o computador - nesta questdao os alunos
poderiam selecionar mais que uma opgao.

Dos 11 alunos que referiram utilizar o computador, ha 9 alunos (82%) que
utilizam o computador em casa, ha 1 aluno que usa o computador em casa de um
familiar (8%) e 1 aluno (8%) que utiliza computador em casa de amigos.

Em que local(ais) costumas usar
o computador?
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Grafico 5 - Em que local(ais) costumas usar o computador?
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Na questdo 1.6 «Com quem costumas usar o computador?» 5 alunos indicaram
usar o computador sozinhos, ou seja 39%, 6 alunos indicaram usa-lo acompanhados
por alguém, isto é 61%. Estes dados evidenciam ja alguma independéncia numa
utilizacdo auténoma dos computadores. No entanto, nas sessdes de intervencao foi
possivel verificarem-se ainda algumas dificuldades na manipulacao do rato.

Os valores relativos a utilizacdo do computador sem acompanhamento sdo de
salientar porque, como bem se sabe os perigos associados a Internet e a necessidade
de vigilancia dos menores aquando a utilizacao de computadores ligados a rede.

Com quem utilizas o
computador?
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Grafico 6 - Com quem utilizas o computador?

Na ultima questdo do grupo B, questionavam-se os alunos sobre os fins para os
quais utilizam o computador. Esta era uma questao com possibilidade de resposta a
mais que uma opgao. Segundo o grafico 7, a atividade preferida dos alunos é jogar,
dado que 10 dos alunos inquiridos selecionaram esta resposta. H4 9 dos 11 alunos
que utiliza o computador para ver videos, 7 dos 11 alunos utiliza o computador para
ouvir musica, 6 dos 11 alunos utiliza o computador para escrever, 5 para pesquisar, 3
para desenhar, 2 para realizar os trabalhos de casa e outros 2 para navegar na
Internet.

Dos dados apurados, a utilizacdo do computador é bastante diversificada. O jogo
ocupa as suas principais preferéncias, seguido de perto pela visualizacdo de videos e
de audicao de musica, do que se pode subentender que se trata de uma utilizacdo
mais ludica e de lazer. Pois, no que diz respeito a utilizagdo do computador para
termos educacionais, os valores sdo significativamente mais baixos do que os de
contexto ludico. Compare-se, por exemplo, a utilizacdo do computador para jogar (10

alunos) versus a utilizacdo do computador para realizar trabalhos de casa (2 alunos).
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Grafico 7 - Utilizas o computador para que efeito?

1.1.3.Grupo C - «As TIC na tua escola»

Na questdo 1.8. «Este ano letivo, ja utilizaste o computador na escola?» as
respostas foram unanimes, todos os alunos responderam que sim, que ja tinham
usado o computador dentro da sala de aula. Houve 4 alunos que referiram usar o
computador também noutras salas além da sala de aula, tais como, na biblioteca da
escola e na sala de apoio.

A questio «Em que disciplinas ja usaste o computador?» todos os alunos (17)
responderam Portugués e Matematica e houve ainda 8 alunos que referiram usar o
computador na area das expressoes. Os resultados relativos a esta questdo mostram-
se curiosos porque tendo todos os alunos frequentado as mesmas aulas surgem
algumas discrepancias nas suas respostas. Possivelmente, a utilizacdo na area das
expressoes foi realizada apenas por alguns dos alunos e, por essa razdo, entenderam
que o computador nao foi utilizado.

Na ultima questdo do grupo, que questionava os alunos sobre o uso do
computador na escola, houve 17 alunos que responderam «Jogar», 2 referiram fazer
pesquisas, 1 1é textos e 2 escrevem textos. Estes dados refletem, de forma clara, que
os alunos gostam de utilizar o computador para poderem jogar. Alias, esta mesma
apeténcia foi possivel de ser constatada nas sessdes de interveng¢do onde se observou
uma grande motivacdo e envolvimento dos alunos sempre que se promoviam
contextos ludicos. No meu entender, deveria estimular-se a utilizacdo do computador
para outros fins, mais formais, que pudessem rentabilizar as potencialidades do
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computador de forma a poder complementar e/ou aprofundar as aprendizagens dos
alunos.

Para que utilizas o computador na escola?
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Grafico 8 - Para que utilizas o computador?

1.1.4.Grupo D «Aprendizagens adquiridas através de Jogos Digitais vs Jogos
Analoégicos»

Este grupo refere-se especificamente a investigacdo e divide-se em duas partes:
uma primeira parte referente aos jogos digitais e outra aos jogos analogicos.

A questdo 2.1 «Que jogos gostaste mais de realizar?» alusiva aos jogos digitais,
houve 11 alunos que gostaram de “Disparar com a tabuada”, 7 gostaram de «Gastar
Euros» e 4 gostaram do jogo «Um quarto». A preferéncia por “Disparar com a
tabuada” era previsivel segundo a analise da investigadora aquando a realiza¢do do
jogo, uma vez que os alunos revelaram grandes niveis de motivacdo. Tal como foi
referido, embora nao se lhe tenha atribuido muita importancia pedagdgica, houve
mesmo assim, 7 alunos que gostaram de «Gastar Euros», e tal como estava previsto
apenas 4 dos alunos gostaram do jogo «Um quarto», este ‘desgosto’ pelo jogo prende-
se com o facto das dificuldades sentidas durante a realizagdo, dado o uso minucioso
do rato.

Relativamente aos jogos de portugués houve 8 alunos que gostaram de realizar a
«Sopa de Letras dos Adjetivos», revelando ser o jogo preferido dos alunos tal como
observado durante a sessao.

Houve 7 alunos que gostaram de pontuar o texto, o que se revela surpreendente
uma vez que, embora os alunos estivessem motivados, era um jogo de dificuldade
mais elevada dado o desconhecimento do texto.
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5 alunos referiram que gostaram do jogo da memoria com os sinais de pontuacao,
0 que é um valor inferior ao esperado dado o interesse que os alunos revelaram na
sessdo, outros 5 alunos gostaram de realizar o jogo «Verbos com preposicdes», dados
interessantes, uma vez que se sentiram algumas dificuldades, embora muita vontade
de jogar.

Apenas 3 alunos gostaram dos «adjetivos baralhados», o que se revelou uma
surpresa, uma vez que os alunos revelaram niveis mais elevados de motivagado
aquando a realizacdo do jogo comparativamente ao jogo analdgico e apenas 2 alunos
indicaram gostar do jogo da conjugacdo verbal, dados estes, esperados dadas as
dificuldades sentidas.

Que jogos gostaste mais de realizar?
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Grafico 9 - Que jogos gostaste mais de realizar? Digitais

A questido «Achas que os Jogos digitais facilitaram a tua aprendizagem?», houve 15
alunos que responderam afirmativamente (88%), 1 aluno (6%) respondeu
negativamente justificando “Os jogos sdao para divertimento.” E 1 aluno nao
respondeu.

A questdo 2.3. «Achas que as aulas eram mais divertidas e dindmicas quando
jogavamos no computador?», a excecao de um aluno que nao respondeu, os outros 16
alunos alegaram que sim (94%).

Estes dados, eram os dados previstos pela investigadora, uma vez que sempre que
as sessoes incluiam jogos digitais os alunos revelavam niveis de interesse e motivacao
elevados, o que se pode associar a maiores e melhores aprendizagens porque quando
a motivacao dos alunos é elevada a aquisicdo de conhecimentos espera-se também
mais elevada. Durante as sessdes foi possivel comprovar-se a aquisicdo de
conhecimentos e aprendizagens por parte dos alunos, pois muitos revelavam nao ter
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alguns contetidos adquiridos antes das sessdes e no final das mesmas foram
revelando mais compreensao por esses contetidos. O facto de os jogos digitais darem
um feedback imediato pode ter sido um fator essencial na aquisicdo dessas
aprendizagens uma vez que os alunos tinham acesso aos erros cometidos e tinham, na
grande maioria dos jogos, a possibilidade de os corrigir, refletindo sobre esses erros.

Relativamente aos Jogos Analdgicos as questdes eram iguais. A primeira questdo
sobre quais os jogos que mais gostara e no que diz respeito aos jogos de Estudo do
Meio e, como previsto e observado na sessao, o jogo do «Puzzle das Partes da Planta»
foi o jogo mais votado pelos alunos (9). Houve 7 alunos que revelaram gostar do
«Dominé da origem dos materiais», embora os alunos ndo tenham revelado grande
motivacdo, o facto de as imagens do dominé serem iguais as do cartaz contruido em
turma, revelou-se um ponto positivo. 5 alunos referiram gostar do jogo dos «Pares
das Partes da Planta», surpreendentemente um ndmero baixo, dados os niveis de
motivacdo revelados e 4 alunos gostaram do jogo do peixinho

Respetivamente aos jogos de matemadtica e, tal como esperado, 10 alunos
gostaram de contar area com Lego, 9 alunos gostaram do 5 em linha que obrigava ao
treino das tabuadas, o que revela que aprender as tabuadas nao é tao ‘aborrecido’
como os alunos consideram. Surpreendentemente, 8 gostaram do domind, embora se
tenha observado que ndo compreenderam os objetivos do jogo, 7 gostaram de uma
atividade ludica realizada alusiva aos pentaminds, treino dos perimetros. E apenas 6
gostaram da «Gloria das operagdes», nimero baixo, dados os comentarios dos alunos
que inclusive pediram para o jogo permanecer na sala de aula.

by

Por fim, nos jogos analdgicos alusivos a area do Portugués, ao contrario do
esperado, a grande maioria dos alunos gostou da «Sopa de Letras dos Adjetivos». 9
gostaram dos sinénimos e 8 dos anténimos, o que sdao numeros relativamente
inferiores ao espectado tendo em conta a vontade que mostraram neste contetido e
jogo. 8 gostaram do jogo dos «Adjetivos baralhados», numero espantoso
comparativamente ao mesmo jogo digital, pois os alunos durante a sessao revelaram
gostar mais do jogo digital que analégico. 7 gostaram das frases trocadas, dado este
que nao é compreendido pela investigadora uma vez que os alunos, na sessao ‘mal’
tiveram tempo de realizar o jogo propriamente dito, dado o tempo perdido na
organizacdo da frase e 7 gostaram do «Jogo da memoria dos sinais de pontuagdo». Os
dados obtidos nesta questdo revelaram-se surpreendentes, porque os alunos
mostraram mais motivacdo nos jogos digitais, os comentarios dos mesmos sao reflexo
disso mesmo.

Tendo em conta o tempo que passou entre a realizacdo dos jogos e da resposta ao
inquérito é no meu entender, um ponto negativo porque considero que muitos
alunos nem se recordavam do nome dos jogos analdgicos, porque apenas lhes era
indicado o nome no inicio da sessao, ao contrario do que se passava com 0s jogos
digitais, onde tinham acesso ao nome durante toda a sessao, pois aparecia no ecra do

computador.
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Grafico 10 - Que jogos gostaste mais de realizar? Analogicos

A questdo 3.2. se os jogos analdgicos facilitaram as aprendizagens 14 alunos
(78%) responderam afirmativamente e 3 alunos nao responderam a esta questao. E,
por fim, a questdo 3.3. se as aulas eram mais divertidas e dinamicas quando
jogavamos houve 11 alunos (65%) que responderam afirmativamente e 6 alunos
(35%) que responderam negativamente. Tendo em conta a dispersao de valores entre
as respostas a questdo 3.2. e a questdo 3.3, a investigadora considera que esta
diferenca se deve ao facto de os alunos terem feito uma comparacdo aos jogos
digitais, que revelaram ser mais dinamicas e divertidas, onde 88% dos alunos

responderam afirmativamente.

Estes dados, eram espectaveis a partir das observacdes realizadas, os alunos
revelaram mais interesse e motivacdo nos jogos digitais, dado o uso do recurso
computador. Embora os dados relativos aos jogos analogicos, comparativamente aos
digitais seja superior, as aprendizagens obtidas foram, sem duvida, superiores nos
jogos digitais. Nao s6 a partir dos dados dos alunos que revelam que aprenderam
mais pelos jogos digitais, mas também da observagdo realizada pela investigadora e
pela Orientadora Cooperante e pelos comentarios tecidos pelos alunos.
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1.1.5.Sintese Critica: Respostas ao inquérito por questionario

Em termos gerais, verificou-se que os alunos tiveram uma opinido positiva em
relacdo aos jogos em contexto de sala de aula, podendo afirmar-se que a promocao de
um contexto lidico se mostrou adequada aos alunos da turma.

Fazendo uma analise global a todas as respostas dadas pelos alunos nos inquéritos
por questiondrio, foi possivel perceber que os alunos tém acesso as TIC e utilizam-nas
com alguma frequéncia. Estas respostas podem ser prova de que, de facto as TIC estdo
cada vez mais presentes no nosso quotidiano da sociedade atual. No entanto, poderia
pressupor-se uma maior utilizacdo, mas possivelmente, o facto de ainda serem muito
novas tal ainda ndo ocorra por esta razao.

No ultimo grupo é consensual que os alunos preferiram os jogos digitais aos jogos
analégicos, defendendo que os jogos facilitaram as aprendizagens, havendo mais
respostas positivas aos jogos digitais (16) do que aos jogos anal6gicos (14). Quanto a
dindmica das aulas os alunos acharam as aulas digitais mais dindmicas e divertidas, o
que se pode traduzir na motivacao dos alunos aquando a realizacao de jogos digitais
(16 respostas positivas) e de jogos analégicos (11 respostas positivas).

Perante os resultados obtidos, pode afirmar-se que a utilizacdo de jogos constituiu
uma mais-valia para os alunos e que permitiu que os objetivos, previamente
definidos, pudessem ser alcancados. E de realcar a preferéncia pelos jogos digitais,
embora a diferenca ndo seja muito clara, existindo também muitos alunos que
gostaram e aprenderam a partir dos jogos analégicos. Tendo em conta a observagdo
participante pode-se afirmar, numa primeira triangulacio de dados, que ha uma
coeréncia com as opinides manifestadas pelos alunos. Neste particular, destaca-se a
utilizacdo do recurso «computador» que esteve na base desta maior preferéncia.
Pode-se afirmar que o computador parece exercer um grande ‘fascinio’ para a sua
utilizacao. E se tal é verdade, criam-se excelentes oportunidades para se motivarem
os alunos a aprenderem e os professores a ensinarem através dos recursos digitais.

1.2. Analise de conteudo das Entrevistas Semiestruturadas

A investigacao teve como recolha de dados duas entrevistas semiestruturadas. Foi
elaborado um guido para a entrevista que pode ser consultado no Apéndice XX. Esta
entrevista foi realizada a Orientadora Cooperante e a Professora de Apoio da turma.

Antes da implementac¢do das sessdes a investigadora explicou e informou as duas
entrevistadas sobre qual o tema em analise, os objetivos e a questdo problema. As
entrevistas foram realizadas na ultima semana de aulas e foi relembrada a questao-
problema e os objetivos da investigacdo. Ainda no seguimento das entrevistas, a
investigadora comprometeu-se perante as entrevistadas a cumprir todos os
procedimentos éticos e legais inerentes assegurando o anonimato das mesmas, para
tal ird usar-se uma codificacao, € ela: OC - Orientadora Cooperante e PA - Professora
de Apoio.
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1.2.1.«Bloco | - Explicacao da finalidade da entrevista»

Neste Bloco da-se a conhecer a finalidade da entrevista a que os entrevistados irdo
responder, contextualizando as professoras relativamente a investigacdo e a
realizacdo da prépria entrevista.

«No ambito do Mestrado em Educacdo Pré-Escolar e Ensino do 12 Ciclo do Ensino
Basico da Escola Superior de Educacao de Castelo Branco encontro-me a realizar uma
investigacao sobre “Aprendizagens adquiridas através dos jogos digitais versus
Aprendizagens adquiridas através de jogos analégicos” e o principal objetivo da
referida investigacdo é reconhecer as aprendizagens dos alunos em contexto ludico.
Queria pedir-lhe se a sua colaboragdo, respondendo as questdes que se seguem que
contribuirdo para a investigacdo em curso.»

1.2.2.«Bloco Il - Formacgao Profissional»

Neste bloco foram colocadas 6 questdes as entrevistadas sobre a sua formagao
profissional, tais como, a formacdo inicial, o ano de término dessa formacao
académica, se sempre lecionaram no 1°CEB, anos de servico e a frequéncia em
disciplinas de TIC.

Deste modo e apds a andlise de conteddo das entrevistas, pode afirmar-se que as
entrevistadas tém formacdes dispares, dado os anos de conclusdao dessas mesmas
formacdes, verificando-se alteragdes no curriculo até ao presente.

Na primeira questdo sobre a formacdo académica, ambas as entrevistadas tém
curso na area da educacao:

OC - “Mestrado”
PA - “Curso do Magistério Primdrio.”

Na segunda questao sobre o ano de término da formacao académica a Orientadora
Cooperante indicou que terminou os seus estudos em 2012, e a Professora de apoio
refere ter terminado em 1981. A questdo se sempre lecionaram em 12 CEB ambas
responderam que sim, sendo que a Orientadora Cooperante tem 14 anos de servico e
a Professora de Apoio tem 37 anos de servico, o que se pode traduzir em possuirem ja
um conhecimento aprofundado no Ensino do 12 Ciclo.

Na questdo: «Durante a sua formacdo frequentou alguma disciplina relacionada
com as TIC?»:

OC - “Sim.”

PA - “Durante a minha formagdo ndo havia abordagem as TIC. S6
frequentei quando elas foram introduzidas no curriculo.”

Analisando as respostas, a Orientadora Cooperante tem uma formacdo mais
recente pelo que teve formacdo na area aquando o seu percurso académico. Ja a
Professora de Apoio, tendo uma formacao mais antiga sentiu necessidade de se
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atualizar em relacdo a introduc¢do das TIC no curriculo fazendo formagdo na area
posteriormente ao seu percurso académico. Tais evidéncias pressupdem que nao
devem possuir uma formag¢do em TIC que lhes permitam ter uma opinido mais critica
e/ou reflexiva acerca do potencial educativo deste recurso digital.

Na questdo «Que contetdos foram abordados?», obtiveram-se as seguintes
respostas:

OC - “Plataforma Moodle e bdsicos de utilizagdo do computador.”

PA - “Vdrios contetdos, as TIC no contexto sala de aula, plataforma
Moodle...”

Tendo em conta que a OC frequentou formagao relacionada com as TIC aquando a
sua formag¢do académica, percebe-se uma formacdo mais ‘basica’, enquanto a AP
frequentou uma formacgdo mais especifica, logo mais aprofundada. Ambas referiram
que esta formacdo lhes trouxe vantagens, mas ndo conseguiram concretizar essas
vantagens com exemplos, apesar de lhes ter sido solicitado.

1.2.3.«Bloco Il - Utilizacdo das TIC em termos pessoais>

Neste bloco foi aplicada uma questdo alusiva ao uso das TIC no seu dia a dia para
termos mais pessoais. Ambas referem utilizas as TIC no seu dia a dia e na preparagao
das aulas.

OC - “Sim. Fazer pesquisas, correio eletrénico, redes sociais, preparar
aulas, etc.”

PA - “Sim, na preparagdo das aulas, pesquisar...”

Uma vez mais, nao foi possivel que fossem dados exemplos claros e objetivos
acerca da forma como sao utilizados os recursos digitais na preparacao das aulas.
Esta informacao teria sido importante para se poder perceber qual a profundidade de
conhecimentos que possuiam e, como consequéncia, as formas de exploragcdo dos
recursos digitais.

1.2.4.«Bloco IV - Utilizacao das TIC em contexto educativo»

Neste bloco procurou-se saber a utilizacdo que as Professoras fazem das TIC para
as suas praticas profissionais, procurando averiguar-se se consideram importante a
formacao dos professores na area, se consideram importante a utilizacdo das TIC no
contexto ensino-aprendizagem. Ainda se pretendeu averiguar se consideram ter
conhecimentos suficientes para utilizar as TIC na sala de aula. Também se questionou
acerca das vantagens e desvantagens reconhecem no uso do computador durante as
aulas. Pretendeu-se ainda saber qual a frequéncia com que costumam usar o
computador na sala, quais sdo os obstaculos com que se deparam aquando essa
utilizacdo e se os materiais sdo suficientes e de qualidade.
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Apés a andlise de contetido das respostas, conclui-se que ambas as entrevistadas
estdo de acordo no que toca a utilizagdo das TIC no processo de ensino aprendizagem,
pois ambas afirmaram que consideram importante a formac¢do dos professores:

OC - “Sim, considero.”
PA - “Sim, muito importante.”

Na questdo alusiva a importancia da utilizacdo das TIC no processo de ensino-
aprendizagem ambas concordam que sdo importantes.

OC - “Sim, considero serem muito importantes.”
PA - “Sem duvida, deverd haver uma atualizagdo constante.”
Ambas afirmam ter as bases para trabalhar com o computador em sala de aula.

OC - “Considero ter as bases essenciais para trabalhar com os meus
alunos.”

PA - “Sim.”

No que diz respeito as vantagens e desvantagens do uso do computador em sala
de aula e para o bom funcionamento das aulas as entrevistadas tém pontos de vista
semelhantes, ambas concordam que ha vantagens e desvantagens, a OC vai mais
longe, justificando a sua resposta com a dependéncia que os professores tém do
computador.

OC - “Hd 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.”

AP - “Penso que traz mais vantagens, as desvantagens sdo minimas.”

Atendendo as respostas dadas neste bloco verifica-se, uma vez mais, a falta de
uma concretizacdo, a falta de exemplos, a falta de uma consciéncia mais critica
relativamente as tecnologias digitais. Contudo, pode inferir-se que se tratam de
respostas positivas, o que é de realcar, apesar de ndo se sentir muita ‘consisténcia’
nas suas opinides, a qual pode (e deve) ter uma relacao direta com a pouca formacao
nesta area que nao lhes da confianga suficiente para poderem ser mais assertivas.

As entrevistadas referem utilizar o computador regularmente em sala de aula para
trabalhar com os alunos:

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

AP - “Utilizo diariamente para projegées, escrita de textos...”

Contrariamente ao que tem vindo a ser afirmado, as professoras comecam ja a
evidenciar um sentido critico em relacdo as TIC e referem as atividades desenvolvidas
com os alunos. Contudo, pode verificar-se tratar-se de uma utilizacdo ainda
‘elementar’ das TIC, onde a interacdao dos alunos com as TIC de forma a que
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proporcionem contextos de aprendizagem mais ricos e mais colaborativos parecem
ndo ter lugar.

Ambas defendem que o maior obstaculo que enfrentam aquando a utilizagdo do
computador na sala de aula é a ma ligacdo a Internet, sendo que a PA faz referéncia a
um outro ponto muito importante, a lentiddao dos computadores, pois as escolas ainda
ndo estdo equipadas com tecnologias atuais, capazes de dar resposta as necessidades
diarias das aulas:

OC - “Por vezes ndo conseguimos aceder a Net.”

PA - “A lentiddo dos computadores e ndo haver ligacdo a rede
(Internet)”

Na resposta a questdo 12 «Nos locais onde ja trabalhou, existiam materiais
informaticos em boas condi¢des funcionais e em quantidades suficientes?»

OC - “Nem sempre as escolas tém materiais informdticos e por vezes jd
ndo estdo atualizados.”

PA - “Ndo, em certas escolas o equipamento era reduzido.”

Tendo em conta estas respostas e, complementado as inferéncias ja realizadas, um
outro aspeto decisivo que impede um maior a vontade e uma maior confianga nas TIC
reporta-se a fragilidade da ligacdo a Internet, aos computadores obsoletos e a falta de
materiais/recursos digitais de qualidade. Atendendo a este conjunto de razoes, ja se
torna compreensivel o facto de as professoras ndo terem dado respostas mais
completas e mais objetivas.

1.2.5.«Bloco V - O ludico na sala de aula»

Este bloco procurava saber quais as vantagens e/ou desvantagens da integracao
de um contexto ladico na sala de aula e se as entrevistadas costumam usar esse tipo
de estratégia/abordagem na sala de aula para lecionar.

Na primeira questdo, que questionava as entrevistadas sobre a importancia da
integracdo do contexto ludico na sala de aula, ambas responderam positivamente
justificando de forma diferente:

OC - “A componente Iludica é sempre importante para motivar o0s
alunos.”

AP - “Sim, o ludico proporciona e melhora as aprendizagens.”

Tendo em conta a inferéncia feita a esta questdo, ambas as entrevistadas estdo de
acordo com a componente lidica na sala de aula para proporcionar melhores
aprendizagens. Tal como se defendeu durante a realizagdo da investiga¢do e durante
aredacdo deste relatorio de estagio.
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Na segunda questdo, pretendia-se saber se as professoras costumam usar o ludico
na sala de aula ou tém um estilo de ensino mais “tradicional”. Ambas as entrevistadas
referiram usar o lidico na sua docéncia.

OC - “Sim, tento sempre trazer o ludico, nem que seja para consolidar os
conteudos.”

AP - “Sim, trazer o ludico para a sala de aula.”

Conclui-se que as entrevistadas consideram importante o lddico na sala de aula, e
que este contexto de ensino-aprendizagem é uma mais valia na sala de aula. Uma vez
mais se refere que nao foi possivel obterem-se razdoes mais desenvolvidas e mais
objetivas por parte das professoras entrevistadas.

Na udltima questdo as entrevistadas foram questionadas sobre a utilizacdo dos
jogos analégicos em sala de aula, tendo ambas afirmado usarem jogos analégicos na
sala e a Orientadora Cooperante deu alguns exemplos:

OC - “Sim, jd utilizei o domind, as cartas (sinénimos e anténimos), a
batalha naval, o jogo das tabuadas, etc.”

PA - “Sim.”

1.2.6.«Bloco VI - Jogos digitais versus Jogos Analéogicos»

Este bloco incidiu mais no tema da investigacdo, onde se procurava saber as
vantagens e desvantagens no uso de jogos digitais e analégicos em contexto ensino-
aprendizagem e se consideravam haver melhores aprendizagens com a aplicacdo
destes jogos como método de ensino.

Na primeira questdo as entrevistadas indicaram que vantagens reconheciam na
aplicacdo dos jogos digitais:

OC - “Maior facilidade na introdugdo e no desenvolvimento de
contetidos complexos e de dificil compreensdo; interdisciplinaridade,

”

etc.
PA - “Mais diversificados e atrativos.”

Tendo em conta as respostas obtidas, as entrevistadas reconhecem diversas
vantagens ao nivel das aprendizagens dos alunos aquando a utilizacao de jogos
digitais no processo de ensino-aprendizagem.

Na segunda questdo procurava-se saber que desvantagens reconheciam neste
método:

OC - “A existéncia de requisitos técnicos em alguns programas,
dificultam a execugdo; por vezes as tarefas propostas sdo repetitivas,
por exemplo, efetuar somas ou exercitar a memdria continuamente de
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forma que o jogo perca o seu cardter lidico e se torne chato e
aborrecido para os alunos.”

AP - “Talvez conduzam a uma dispersdo dos alunos.”

As professoras indicam que reconhecem desvantagens, é de real¢ar os requisitos
técnicos de alguns jogos que se puderam verificar durante a realizacdo das sessées e
que dificultaram a execugdo, tal como o jogo «Um quarto». No que diz respeito a
dispersao dos alunos, deve-se orientar a turma no sentido de ‘ocupar’ todos os alunos
para evitar essa dispersao.

Nas vantagens reconhecidas nos jogos analdgicos no contexto ensino-
aprendizagem:

OC - “Os jogos analégicos sdo divertidos, exercitam competéncias
sociais e intelectuais.”

PA - “A manipulagcdo, a facilidade de aplicar passando pela
experimentagdo.”

A Cooperante refere ainda algumas desvantagens, enquanto a professora de apoio
indica ndo se rever em nenhuma desvantagem na utilizacdo destes jogos.

OC - “A dificuldade de acesso e a disponibilidade de material em
numero suficiente para todos os alunos.”

AP - “Ndo vejo desvantagens.”

Tal como ja tinha mencionado acima, nos jogos analdgicos, sentiu-se a necessidade
de fazer varios exemplares de cada um para todos os alunos poderem jogar, claro
esta, se um jogo for adquirido nem sempre ha a possibilidade de adquirir varios
exemplares devido ao custo que esta associado.

As duas entrevistadas reconhecem melhores aprendizagens através da utilizacao
de jogos como método de ensino-aprendizagem.

OC - “Sim, o jogo requer participagdo ativa do aluno na construgdo do
seu proprio conhecimento.”

AP - “Sim, ambos se complementam e favorecem as aprendizagens.”

Com estas questdes pretendeu-se saber, especificamente, a opinido das
entrevistadas relativamente ao uso do jogo em sala de aula como forma de melhorar
as aprendizagens dos alunos. Tendo em conta as respostas obtidas, ambas as
entrevistadas, referiram que reconhecem vantagens no uso dos jogos, pois indicam
que com o uso destes podem introduzir-se ou consolidarem-se conhecimentos e
promovem a interdisciplinaridade. Ambas referiram ja ter utilizado este método na
sala de aula como promotor de aprendizagens.

As entrevistadas reconhecem algumas limitagdes, tais como, os requisitos
necessarios para cada jogo, requisitos técnicos e materiais que nem sempre estao
disponiveis. Indicam ainda que o uso destes pode dispersar os alunos, talvez esta
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dispersao possa vir do entusiamo em realizar a tarefa proposta. Esta dispersdo pode
também acontecer caso ndo haja controlo da turma e, na opinido da investigadora,
caso se mantenham todos os alunos interessados nas atividades e ocupados essa
dispersdo ndo acontece. Ainda assim concordam que com o uso dos jogos, quer
analégicos quer digitais, promovem-se as aprendizagens dos alunos e a forte
motivacdo dos mesmos para estas sessdes e que essa motivacao pode traduzir-se em
mais e melhores aprendizagens.

1.2.7.«Bloco VI - Agradecimentos e sugestoes»

Neste ultimo grupo e, tal como o titulo do mesmo indica, agradecia-se a
entrevistadas a participacdo e cooperacdo delas quer na resposta as entrevistas, quer
na ajuda prestada durante o desenrolar da investigacao. Questionavam-se sobre que
sugestdes sugerem para melhorar o estudo e se o consideraram pertinente.

Quer a Orientadora Cooperante quer a Professora de Apoio referem que este
estudo foi pertinente e a PA sugeriu realizar mais entrevistas para poder alargar o
estudo.

OC - “Ja conhego alguns estudos feitos com esta temdtica e claro que
sim, que é um tema pertinente e atual, também foi pertinente perguntar
aos alunos que tipo de jogos eles gostaram mais.”

PA - “Sim, é pertinente. Realizar um maior ntimero de entrevistas para
fazer um estudo mais pormenorizado.”

Embora tenham sido respostas muito vagas e pouco aprofundadas, pode dizer-se
que as entrevistadas consideram este estudo pertinente e atual, indicam ainda a
existéncia de estudos sobre o tema, o que revela interesse pelo tema em estudo.

Em jeito de sintese, a importancia e as potencialidades do jogo parecem estar bem
patentes nas professoras, pois referem a sua importancia, a sua utilidade nas
aprendizagens e atualidade do tema. Contrapdem com algumas limitag¢des, limitacdes
essas que se relacionam com o equipamento digital disponivel, com o acesso a rede...
questoes de infraestruturas, mas nao questdes de indole pedagodgica. As limitagdes
apresentadas, foram as mesmas sentidas pela investigadora aquando as sessoes, dado
que teve que disponibilizar os seus computadores pessoais e o Unico computador da
sala, o que limitou o nimero de grupos em jogos digitais e, consequentemente, sentiu-
se a necessidade de realizar jogos analégicos em maior nimero. Estes jogos
analogicos tiveram igualmente a grande limitacdo de necessitar de varios exemplares
para uso de todos os grupos.

Referiram ainda o interesse dos alunos no uso do digital, pela maior motivagao
pelos jogos digitais, essa motivagao foi sentida sempre durante as sessoes. O uso do
computador, como referiram, permite a interdisciplinaridade, o que é bastante
importante no processo de ensino-aprendizagem com uma mais evidente melhoria
das aprendizagens dos alunos. Indicam que o digital exercita ndo sé as competéncias
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técnicas necessarias como as competéncias sociais necessarias para a vida em
sociedade: a aquisicao de competéncia digitais.

145



Diana Lucas Paraiso

146



A utilizacdo de um ambiente ludico «jogos digitais versus jogos analogicos» nas aprendizagens dos alunos: Contributos de um estudo
comparativo no 1.° Ciclo do Ensino Basico

Capitulo V - Reflexao Final
“Os erros sdo para aprendizagem e ndo sdo
eles para repetir, mas sim, para refletir.”

(Brenon Salvador)
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Em modo de conclusao, este capitulo tem como objetivo apresentar uma reflexdo
acerca de todo o desenrolar da presente investigacdo, tendo principal incidéncia nas
conclusdes obtidas na mesma e quais as limita¢des sentidas. Apresentar-se-ao ainda
sugestdes para possiveis investigacdes futuras para promoc¢do das aprendizagens dos
alunos do 1°CEB.

1. Principais conclusdes da investigacao

Dando resposta a questdo-problema desta investigacdo: «A utilizacdo de um
ambiente lddico “Jogos Digitais versus Jogos Analdgicos” nas aprendizagens dos
alunos: contributos de um estudo comparativo no 12 Ciclo do Ensino Basico»

No inicio desta investigacdo definiram-se alguns objetivos, aos quais daremos
resposta, de acordo com a triangulacdo de dados resultante das diferentes fontes de
dados que foram utilizadas.

Pretendia-se «Promover a inclusdo de um contexto lidico nas aprendizagens dos
alunos» e este objetivo foi, sem duvida cumprido. Pois, em sete implementagdes, cinco
delas incluiram sessdes de jogos digitais e/ou anal6gicos. Em todas as aulas se tentou
promover um ambiente Iidico, ainda que ndo fosse necessariamente a realizacdo de
um jogo mas de tarefas ludicas, passeios, visitas a Biblioteca, jogos tradicionais,
realizacdo de tarefas diarias ludicas, tais como, sopas de letras, palavras cruzadas,
dramatizagdes com os alunos, atividades experimentais, leituras de textos com
interrupcdo para completar cartazes, caixas mistério e caixas de leitura. Ao longo das
doze semanas de PES1CEB, pude observar o interesse dos alunos nas aulas
lecionadas, justamente pelo ambiente ltdico proporcionado, dado que este ambiente
proporcionava ndo s6 motivacao e interesse, como melhores aprendizagens junto dos
alunos. Porque, dentro do ambiente lidico ‘adorado’ por eles, envolviam-se nas
aprendizagens sem considerarem as aulas ‘chatas’ ou ‘magadoras’. Nas entrevistas
realizadas, ambas as entrevistadas afirmaram que o contexto ludico é fundamental
nas aprendizagens dos alunos.

Relativamente ao objetivo «Fomentar a utilizagdo de recursos digitais no processo
de ensino aprendizagens no 19 Ciclo do Ensino Bdsico», foi claramente um objetivo
atingido com sucesso. Prova disso sdo os 9 jogos digitais realizados pelos alunos, a
par da realizacdo destes jogos que envolvia diretamente os alunos, foram lecionadas
diversas aulas, com apoio aos recursos digitais, apresentacdo de atividades através do
quadro interativo, visualizacdo de videos, audicdo de musicas e visualizacdo das
respetivas letras incompletas para completar, resolucdo de exercicios,
tendencialmente matematicos, no quadro interativo, e pesquisas de grupo na
Internet. Este apoio aos recursos digitais proporciona aos alunos o contacto com as
tecnologias, que hoje estdo em voga e, deste modo, proporcionar a aproximac¢do a
sociedade atual, cada vez mais digital... No que diz respeito aos jogos digitais
propriamente ditos, foram os preferidos dos alunos, tendo em conta os resultados do
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inquérito por questionario e as notas de campo da observagdo participante e dos
comentarios da Orientadora Cooperante.

Tendo em conta o 32 objetivo, visava «Comparar o desempenho dos alunos e
respetivas aprendizagens quando utilizam jogos educativos digitais e jogos educativos
analdgicos». Esta comparacdo, baseou-se nas observacdes realizadas pela
investigadora e pelas notas de campo registadas no decorrer das diferentes sessoes
praticas de intervenc¢do. As aprendizagens dos alunos foram significativas aquando a
utilizacdo dos jogos, mas é dificil de afirmar que a aprendizagem foi melhor nos jogos
analdgicos ou nos jogos digitais porque, de facto, os alunos revelaram aprendizagens
através de ambos os jogos. Arrisco-me a afirmar que as aprendizagens dos alunos
foram melhores e maiores na realiza¢do de jogos digitais, tendo em conta a motivagao
e interesse dos alunos, revelados nas sessdes. Essa motivacdo é talvez a peca chave
para se poder fazer esta comparagao, a motivacao é por si sé, sinénimo de melhores
aprendizagens, maior envolvimento, maior interesse, maior vontade por aprender.
Logo, se os alunos revelaram, sempre, maior motivacdo na realizacao de jogos
digitais, entdo subentendem-se melhores aprendizagens.

Tendo em conta o objetivo acima indicado e a justificagdo referida, vai-se ao
encontro do quarto e ultimo objetivo: «Avaliar o impacto de um contexto lidico,
através da utilizagdo dos jogos educativos digitais e dos jogos educativos analégicos em
atividades na sala de aula, como forma de incrementar a motiva¢do dos alunos.» A
motivacdo foi o ponto forte e alto de toda esta investigacdo. A investigadora, enquanto
realizava a sua observacdo participante, pode confirmar os elevados niveis de
motivacado dos alunos em qualquer uma das sessoes. O impacto causado nas criangas,
com a implementacdo de aulas ludicas visando a promoc¢ao de aprendizagens através
de jogos digitais e analdgicos foi ponto assente em todas as sessodes realizadas. Isto é,
todas as sessdes com o0s jogos tinham como objetivo proporcionar, dentro de um
contexto ludico, melhores aprendizagens. Para que tal fosse possivel, houve a
necessidade de analise de cada jogo, para que cada jogo fosse promotor da aquisi¢do
de conteudos programaticos. Este foi um objetivo cumprido, ndo sé tendo em conta a
observacdo realizada pela investigadora, mas também a partir das respostas aos
inquéritos por questionario, em particular em relacdo a questao se as aulas eram mais
divertidas e dinamicas quando incluiam jogos, questdo a qual a grande maioria dos
alunos referiu positivamente, deve ter-se também em conta a opinido da Orientadora
Cooperante que foi referindo, no final das sessdes, que os jogos estavam a ser uma
mais-valia.

Em relacdo aos dados obtidos através dos questionarios dos alunos, de um modo
geral, foi possivel perceber que uma grande parte tem facilidade de acesso as TIC e
que as utilizam com alguma frequéncia. Esta facilidade de acesso é prova de que as
TIC estdo cada vez mais presentes no quotidiano. Os alunos referiam gostar de
diversos jogos, quer analdgicos quer digitais. No entanto, na questdo relativa as
aprendizagens a partir de jogos, a maioria dos alunos referiu que os jogos digitais
contribuiram mais do que os jogos analégicos.
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Quanto as entrevistas realizadas as docentes, embora as respostas vagas e pouco
detalhadas e aprofundadas, foi possivel compreender a valorizagdo atribuida as TIC, a
utilizacdo de jogos como método de ensino-aprendizagem e do contexto ludico em
sala de aula. As entrevistadas referiram que utilizam as TIC diariamente no seu dia-a-
dia e regularmente na sala de aula, indicaram que ja realizaram jogos como método
de ensino e promovem o contexto lidico com objetivo de obter maior motivacao por
parte dos alunos.

No que respeita a utilizagdo dos jogos durante as implementagdes e integrados
nos temas e contetudos a lecionar, foram sem duvida uma mais valia no decorrer da
PES1CEB. Contribuiram para o bom funcionamento das aulas, para a cooperacdo dos
alunos com a professora estagiaria (investigadora), contribuiram para a motivacdo
notéria dos alunos em qualquer uma das aulas lecionadas bem como para as
aprendizagens dos mesmos. Houve durante todo o decorrer da investigagdo uma
cooperacdo excelente da Orientador Cooperante que apoiou totalmente este método
de ensino e sempre contribuiu para o bom funcionamento das sessodes, dando
sugestdes, tecendo criticas construtivas e apoiando as sessdes.

De forma geral, através das sessodes de intervencdo e da recolha de todos os dados
foi possivel atingir positivamente todos os objetivos pré-definidos para a presente
investigacdo bem como constatar que a introduc¢do do jogo em sala de aula, como
método de ensino e de apoio ao professor é positiva.

Embora se tenha confirmado que a utilizacdo do jogo digital é preferida entre os
alunos alvo de estudo e, embora a motivacao mostrada para a realizacao dos jogos
quer digitais quer analodgicos, importa referir que o papel do professor é crucial e
fundamental para o decorrer das aulas e do processo de ensino-aprendizagem, isto
porque é ao professor que cabe o papel de promover a motivagdo e a inovacao junto
dos seus alunos, podendo apoiar-se na realiza¢do de jogos.

1.1. Limitacées do estudo

Fazendo uma retrospetiva de todas as sessdes e tecendo criticas sobre o estudo
realizado é de referir algumas limitacdes. No decorrer da investigacdo, foi possivel
detetar algumas dificuldades e limita¢gdes para a realizacdo da mesma. A principal
dificuldade é o facto de ser uma investigadora principiante e, como tal, inexperiente a
nivel investigacional. No entanto, tentou-se contornar essa inexperiéncia dando
especial enfase a investigacdo-acao. Ou seja, cada vez que surgia um problema este
era tentado contornar ainda durante a sessdo, quando tal ndo era possivel,
contornava-se a situagdo nas sessoes seguintes refletindo sobre os pontos negativos
de cada uma das sessoes.

Importa referir que a investigacdo se realizou por um curto periodo de tempo e
apenas com uma turma, o que ndo nos permite generalizar os dados recolhidos ao
longo da mesma. Este curto periodo de tempo limitou-nos também no nimero de
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sessOes e, consequentemente, no ndmero de jogos, ainda que tenham sido realizados
9 jogos digitais, foram em nimero muito inferiores aos analégicos (15 jogos). Esta
diferenca numérica prendeu-se com o facto de ndo haver jogos digitais disponiveis
alusivos a todos os conteudos lecionados. Teria sido uma op¢ao a realizagdo dos jogos
digitais pela investigadora, mas dado o tempo reduzido, foi uma opgao posta de lado.

Torna-se fundamental referir que a maior dificuldade sentida foi o reduzido
numero de equipamentos informaticos com acesso a Internet na sala de aula. Este
reduzido nimero de equipamentos disponiveis ‘obrigou’ a disponibilizacdo de
equipamentos pessoais para a realizacdo da investigacdo e limitou o numero de jogos
digitais a decorrer simultaneamente em casa sessao. A utilizacdo dos computadores
limitou-se a utilizagdo de um computador por cada dois alunos, tendo em conta que
havia trés computadores na sala (um fixo - da sala e dois ja investigadora), perfaz um
total de seis alunos simultaneamente no digital. Relembra-se que a turma era de vinte
alunos, pelo que os restantes alunos, catorze, estavam nos jogos analégicos.

No que diz respeito aos jogos analédgicos, a maior limitacdo foi a necessidade de
fazer varios exemplares do mesmo para que os grupos pudessem rodar entre si.
Relativamente aos jogos digitais, como ja referido, foi limitador os jogos disponiveis
para os conteudos lecionados, bem como algumas carateristicas mais técnicas que
limitavam a realizacdo, exemplo disso é o jogo «Um quarto», que era rico em
conteudos, no entanto, obrigava a uma utilizacdo muito precisa do rato, o que era uma
dificuldade dos alunos. Ao longo das sessdes seguintes, os jogos realizados tiveram
em conta a necessidade de utilizacdo do rato, para treino, mas essa utilizacao era
bésica.

Mesmo com as limitacGes sentidas ao longo das sessoes, foi-se, sempre que
possivel, tentando contorna-las, encontrando solugbes viaveis que visassem a
realizacdo dos jogos com sucesso.

1.2. Sugestdes futuras

Estando hoje, a sociedade cada vez mais ligada as tecnologias digitais, sente-se a
necessidade da constante atualizacao. Esta atualizacdo passa, principalmente, pela
melhoria dos métodos atuais de ensino, sente-se a necessidade de ‘atualizar’ o ensino
tendo em conta a sociedade em que estamos inseridos, sendo essa sociedade, uma
sociedade digital ligada em rede, as aulas também poderdo/deverao ter essa vertente.
Apostar na utilizacdo de métodos ludicos para melhorar as aprendizagens é fulcral,
inserir e treinar aptiddes tecnoldgicas é fundamental e, assim, torna-se essencial
motivar os alunos, desafiando-os.

Uma sugestdo futura, caso se realizassem outras investigacdes dentro do tema, é a
criacdo dos jogos digitais, pelo que seriam sempre adequados a turma, ao contexto e
ao conteudo. Outra sugestao € a participacao ativa dos alunos na escolha e selecao dos
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jogos, digitais e analdgicos, tentando assim ter ainda melhores niveis de motivacao e
interesse pelas aprendizagens.
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Unidade tematica: No pais dos contrdrios

Introducao

Esta unidade didatica destina-se a turma do 22B da Quinta da Granja para
implementar nos dias 24 e 26 de abril de 2018 e tem como tema integrador: O Pais
dos Contrarios. Com base nos contetdos indicados pela Professora Cooperante
escolhi uma vaca como elemento integrador, isto porque a vaca da-nos o leite (origem
animal), é uma das personagens do texto selecionado e podemos comprar o leite que
nos da. O tema surgiu depois de ler os contetidos para esta semana.

Esta unidade didatica com o modelo ja desenhado é constituida por uma pequena
introducdo, uma fundamentacdo tedrica, um enquadramento contextual de aplicacao,
uma matriz de aplicagdo e percursos de aprendizagem para os dois dias.

Serdo dedicadas na terga-feira duas horas para o portugués onde esta prevista a
leitura e andlise do texto “O Pais dos contrarios” e sera também feito um ditado deste
mesmo texto e analisados os sinais de pontuacdao do mesmo, serdao igualmente
dedicadas uma hora e meia para a matematica onde se prevé que os alunos aprendam
0 euro, através da realizacdo de uma ficha de trabalho e de exemplos praticos com
euros.

E por fim sera dedicada uma hora e meia para o Estudo do Meio onde os alunos
irdo ouvir uma histéria sobre a origem dos materiais. Terminada a audi¢do da histéria
os alunos irdo colocar imagens de matérias-primas na coluna correta de uma tabela
dividida em 4 partes: origem animal, origem vegetal, origem mineral, criado pelo
homem.

Na quinta-feira serd dedicada uma hora e meia a matematica onde os alunos irdao
realizar dois jogos, irdo fazer compras ficticias, onde uns serdo os vendedores e
outros os clientes, e terdo que pagar e fazer trocos. Irdo ainda fazer um jogo digital de
compras, onde terdo que selecionar as notas e moedas que necessitam para comprar
determinados produtos. Dedicar-se-a uma hora e meia ao Portugués para a resolugao
de dois jogos analogicos e dois jogos digitais alusivos aos sinais de pontuagao.

Na parte da tarde sera dedicada uma hora e meia para o Estudo do Meio para a
realizacdo de um dominé alusivo a origem dos materiais e a uma atividade
experimental. Sera dedicada uma hora a expressdo plastica, onde os alunos irdo

recortar e montar uma vaca.
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Fundamentacao e Contextualizacdo Didatica

Esta unidade didatica foi construida para que os alunos adquiram aprendizagens
sobre o dinheiro (euro), fazer somas de quantias, fazer trocos, pagar compras,
resolver problemas matemadaticos com dinheiro. Tem ainda como objetivo a
aprendizagem da funcdo dos sinais de pontuagdo e a realizacdo de um ditado. E por
fim pretende-se que adquiram como aprendizagens ao nivel do estudo do meio, a
origem dos materiais: natural ou artificial - origem animal, origem vegetal, origem
mineral e criagdo do homem. Ao longo desta unidade didatica, os alunos irdo alargar o
seu léxico através das seguintes palavras: euro, origem animal, origem vegetal,
origem mineral, criagdo do homem, ponto de exclamacdo, ponto de interrogacao,
ponto final, ponto e virgula, dois pontos, dois pontos e aspas.

Para a realizacdo desta unidade didatica a turma precisa ter adquiridos os
seguintes conteudos:

Portugués:
Oralidade:

Referir o essencial de textos ouvidos.
Leitura e Escrita:

Ler pequenos textos narrativos, informativos e descritivos.

o ldentificar, por expressoes de sentido equivalente, informacdes
contidas explicitamente em pequenos textos narrativos, informativos e
descritivos, de cerca de 200 palavras.

Identificar o tema ou referir o assunto do texto.
Indicar os aspetos nucleares do texto de maneira rigorosa, respeitando
a articulagdo dos factos ou das ideias assim como o sentido do texto e as
intengdes do autor.
e (Gramatica:
o Usar a pontuagdo corretamente nas frases e textos.
e Leitura e Escrita:

o Respeitar as regras de concordancia entre o sujeito e a forma verbal.

o Utilizar, com coeréncia, os tempos verbais.

o Utilizar sinébnimos e pronomes para evitar a repeti¢cdo de nomes.

o Cuidar da apresentacdo final do texto.

Matematica:

e (Geometria e medida
o Problemas de um ou dois passos envolvendo situa¢des de juntar,
acrescentar, retirar, comparar ou completar.
o Problemas de um ou dois passos envolvendo situagdes multiplicativas
nos sentidos aditivo e combinatorio.
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o Contagens de dinheiro em euros e céntimos envolvendo nimeros até
1000.

Estudo do meio:

e A descoberta dos materiais e objetos:
o Realizar experiéncias com alguns materiais e objetos de uso corrente
o Realizar experiéncias com vinagre e leite
o Identificar a origem dos materiais (natural/artificial).

Ao longo da unidade didatica vao ser registadas as fun¢des dos sinais de
pontuacdo. Estes registos serao efetuados apds a aprendizagem dos conceitos e serdo
os alunos a propor o que se ira registar. Este método tem que ver com o método que
defini para a unidade didatica de registar os aspetos fundamentais da unidade para
que, quando os alunos estudarem para as fichas de avaliagdo terem no caderno diario
os pontos principais lecionados. Estes registos serdao realizados como forma de
sintese das aprendizagens adquiridas.
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PLANIFICACAO DIDATICA

Selec¢do do conteudo programatico

Sequenciac¢ao do conteudo programaticos por areas curriculares

origem dos materiais

(natural/artificial).

dos materiais - natural
ou artificial

Saber
grupo;

trabalhar em

Participar ordeiramente
na aula;

Saber esperar pela sua
vez de falar;

Saber escutar;

Estudo do Meio
3 Objetivos Descritores de Atitudes, valores e Produtos de
Blocos Conteudos . .

especificos desempenho normas aprendizagem
Bloco 5 — A Realizar - Realizar - Realiza Participar  ativamente Divisao de imagens
descoberta dos materiais | experiéncias com | experiencias com | experiencias com |nas atividades propostas; |de diversas matérias-
e objetos alguns materiais e | vinagre e leite vinagre e leite. o primas pelas colunas

. Apresentar espirito de _
objetos de uso e o . . corretas: origem

- Identificar a - Identifica a origem | entreajuda; _ _

corrente animal, origem vegetal

e origem mineral.
Resolugdo de uma ficha
origem dos

b

alusiva a
materiais.

Dominé da origem dos
materiais.

Realizacdo de uma
experiéncia: Plastico de
Leite
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Portugués

Dominios /

Metas Curriculares

Produtos de

Subdominios Conteudos Obreti Descritores de Atitudes, valores e aprendizagem
jetivos desempenho normas
Oralidade 1. Respeitar 1.1. Respeita o Participar ativamente Leitura e analise do
regras da interacdo | principio de cortesia e |nas atividades propostas; |texto “O pais dos
discursiva. usa formas de o contrarios”
Apresentar espirito de
tratamento adequadas. .
entreajuda;
Principio  de _
cortesia:  formas Saber trabalhar em Ficha de
Interacdo discursiva ’ P . ; 5
de tratamento 2 Escutar 2.2. Apropriar-se d.e grupo; interpretacdo do texto
Resposta discursos breves | "0V4S palav.ras, depois Participar ordeiramente
¢ ’d'd para aprender e de ouvir UMa | ha aula; Ficha d £t
pergunta, pedido construir exposicio sobre um icha de gramatica
hec tema novo. Saber esperar pela sua|sobre os sinais de
conhecimentos. ori vez de falar; pontuacao a partir do
2'3'_1 R; erli . ° Saber escutar | FEXt0 “O pais dos
essencia e textos ) (e
ouvidos. Colaborar nas atividades; contrarios-.
Respeitar o outro; Ditado
Trabalhar
- autonomamente.
3. Produzir um 3.1. Fala de forma Copia do ditado
discurso oral com | 4 jyel, apos ser corrigido.

correcao.

3.2. Articula
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Compreensao e
expressao

Tom de voz,
articulacao,
entoacao, ritmo

Vocabulario:
alargamento,
adequacao

Informacao

essencial

Frase
(complexidade
crescente)

Expressao de
ideias e de
sentimentos

Expressao

4., Produzir
discursos com
diferentes

finalidades, tendo em
conta a situacao e o
interlocutor.

corretamente palavras,

incluindo as de
estrutura sildbica mais
complexa.

3.3. Utiliza

progressivamente a
entoacdo e o0 ritmo
adequados.

3.4. Usa vocabulario
adequado ao tema e a
situacao e
progressivamente mais
variado.

3.5. Constroéi frases

com grau de
complexidade
crescente.

4.1. Responde
adequadamente a
perguntas.

4.2. Formula

Jogo da memoria
com sinais de
pontuacao e fungdes.

Jogo de ordenar
frases imperativas,
declarativas,
exclamativas,
enumeracoes, etc.
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Leitura e escrita

Compreensao de texto

Pesquisa e registo da

informacgao

orientada:
reconto, conto.

Textos
caracteristicas:
narrativas
descritivas

Vocabulario:
alargamento,
adequacao
variedade

Parafrase

Sentidos
texto:
de

de

e

do

sequéncia

acontecimentos,

tema,
informacgao
essencial;
articulacao
factos e de ideia

assunto;

de
S.

8. Ler textos

diversos.

9. Apropriar-se

de novos vocabulos.

10. Organizar a

adequadamente
perguntas e pedidos.

4.3, Partilha ideias e
sentimentos.

4.4, Reconta e
conta.

8.1. Lé pequenos

textos narrativos
(didlogo) e
informativos.

9.1. Reconhece o
significado de novas
palavras, relativas a
temas do quotidiano,
areas do seu interesse
e conhecimento do
mundo (por exemplo,
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informacdo de um  origem dos materiais,
texto lido. sinais de pontuacgao,
etc)

10.1. Identifica, por
expressoes de sentido

equivalente,
informagdes contidas
explicitamente em
pequenos textos
narrativos,
informativos e
descritivos.

10.2. Relaciona

diferentes informacdes
contidas no texto, de
maneira a poOr em

Silabas, evidéncia a sequéncia
palavras, frases, temporal de
texto acontecimentos,

mudangas de lugar,
encadeamentos de

causa e efeito.

Ortografia e pontuagio 11. Relacionar o, 10.4. Indica os

texto com | aspetos nucleares do
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Pequenas

conhecimentos
anteriores e
compreendé-lo.

12. Monitorizar a
compreensao.

13. Desenvolver o
conhecimento da
ortografia.

texto de maneira
rigorosa, respeitando a
articulacdo dos factos
ou das ideias assim
como o sentido do
texto e as intengdes do

autor.

11.1. Infere o
sentido de uma palavra
desconhecida a partir
do contexto frasico ou
textual.

12.1. Sublinha no
texto as frases nao
compreendidas e as
palavras
desconhecidas, sem
omitir nenhum caso, e
pede informacdo e
esclarecimentos ao
professor, procurando
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Producao de texto

Gramatica

narrativas (o
texto em dialogo)

Planificacdo de
texto:
ideias-chave

Redacao e
revisdao de texto:
concordancia;
tempos verbais;
utilizacao de
sinbnimos e de
pronomes;
apresentacao
grafica

Sinais de
pontuacao

14. Transcrever e

escrever textos.

16.

Redigir

corretamente

17. Explicitar

regularidades no
funcionamento  da

lingua.

avancar hipdteses.

13.1.
escrever
simples, respeitando as
regras de
correspondéncia
fonema - grafema e
utilizando

Elaborar e

uma frase

corretamente as
marcas do género e do
nos

numero nomes,

adjetivos e verbos.

14.1.
textos, com um minimo
de 50 palavras,
parafraseando,
informando ou
explicando.

Escreve

14.2.
eventuais

Deteta
erros  ao
comparar a sua propria
producdo com a frase
escrita corretamente, e

mostra que
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compreende a razao da
grafia correta.

16.1. Respeita as
regras de concordancia
entre o sujeito e a
forma verbal.

16.2. Cuida da
apresentacdo final do
texto.

17.1. Identificar
sinais de pontuacgao.
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Matematica

Metas Curriculares

Dominios / Produtos de

) Contetidos ; Atitudes, valores e
Subdominios Descritores de aprendizagem
normas
Obijetivos desempenho
Numeros e operagoes Adicao e Problemas de um Resolve problemas Participar ativamente Resolucao de ficha
subtracao ou dois passos|de um ou dois passos,|nas atividades propostas; |alusiva ao euro.
envolvendo envolvendo situacdes

Apresentar espirito de

situagcdes de juntar, |de juntar, acrescentar, .
entreajuda;

acrescentar, retirar, |retirar, comparar ou Exemplos  praticos

comparar ou completar Saber trabalhar em |com euros.
grupo;
completar.
Participar ordeiramen
articipar ordeiramente Fazer “compras” na
na aula;

loja faz de conta.
Problemas de um

_ Saber esperar pela sua
ou dois  passos

Multiplicacao vez de falar;
envolvendo
situacdes Saber escutar;
multiplicativas  nos Colaborar nas atividades;
sentidos aditivo e Respeitar o outro;

combinatorio. Trabalhar
autonomamente.
Dinheiro
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Geometria e medida

Contagens

dinheiro em euros e
céntimos envolvendo
numeros até 1000.

de

Expressao Plastica

3 Objetivos Descritores de Atitudes, valores e Produtos de
Blocos Conteudos L .
especificos desempenho normas aprendizagem
Bloco 3 - Exploracao Recorte, - Fazer - Constréi uma Participar ativamente Pintura das
de técnicas diversas de |colagem composi¢des colando | vaca colando diversas |na atividade proposta; ilustracdes do texto.
expressao dobragem diferentes materiais | partes da mesma que

cortados;

- Pintar utilizando
materiais diferentes:

lapis de cor;

- Pintar, recortar

e dobrar.

recortou
anteriormente.

- Pinta com diferentes
materiais;

- Pinta, recorta e
dobra.

Apresentar espirito de
entreajuda;

Participar ordeiramente
na aula;

Saber esperar pela sua
vez;

Saber escutar;

Colaborar
atividades;

nas

Respeitar o outro;

Trabalhar
autonomamente.

Recorte das partes
da vaca.

Colagem e
montagem das partes
da vaca.

Expressao Dramatica
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3 Objetivos Descritores de Atitudes, valores e Produtos de
Blocos Conteudos . .
especificos desempenho normas aprendizagem
Bloco 2 - Jogos Linguagem Improvisar  um Improvisa um Participar  ativamente Jogo das “compras”
dramaticos verbal didlogo ou uma|pequeno dialogo ou|na atividade proposta; - simula¢do de uma ida

pequena histéria: a
dois; em pequeno

grupo

histéria a pares ou em
pequeno grupo.

Apresentar espirito de
entreajuda;

Participar ordeiramente
na aula;

Saber esperar pela sua
vez;

Saber escutar;

Colaborar
atividades;

nas

Respeitar o outro;

Trabalhar
autonomamente.

as compras, com a mae,
sozinho, com o grupo
de amigas.
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Elementos de integracao didatica

Tema integrador e vocabulario: No Pais dos Contrarios Recursos a utilizar:
Vocabulario: Computadores com acesso a internet;
Matematica: Euro; Projetor;
Portugués: Sinais de pontuacdo: ponto de interrogacdo; ponto de Quadro de Ardosia;
exclamacao; ponto final; dois pontos; virgula; ponto e virgula; travessao; Fichas:
Estudo do meio: Origem animal; origem vegetal; origem mineral; o
Cartolinas;
Jogos;

Elemento integrador: Vaca o .
Livro “Natural ou artificial

O elemento integrador sera uma vaca que ira caminhar ao longo da semana,

- , . Manual de Matematica
sob a relva onde estarao colocados os contetidos a lecionar na semana.

Manual de estudo do meio

Principios de avalia¢ao
Materiais manipulaveis: dinheiro

A avaliagdo sera feita a partir de:
Avaliacao Observacional ao longo da realizacao das atividades;
Avaliagdo Formativa com as fichas de consolidagdo de conhecimentos;

Instrumentos de Avaliacao: Ficha de analise do texto; Ditado; Ficha sobre o
euro; Colagem de imagens nas colunas respetivas sobre a origem dos materiais;
Jogos analdgicos; Jogos digitais;

178



A utilizacao de um ambiente lUdico «jogos digitais versus jogos analdgicos» nas aprendizagens dos alunos: Contributos de um estudo comparativo no 1.° Ciclo do Ensino Basico

Roteiro dos percursos de ensino e aprendizagem

Guioes de aula
Aula 1 - Terca-Feira 24/04/2018

SUMARIO I

Leitura e analise do texto “O Pais dos contrarios”.

Resolugdo de uma ficha de interpretacao do texto e de gramatica.

As fungdes dos sinais de pontuacao.

Exercicios praticos em grande grupo com dinheiro.

Resolugdo de fichas de consolidagdo de conhecimentos alusivas ao dinheiro.
Leitura do livro “Natural ou artificial”.

Preenchimento de uma tabela dividindo as matérias primas por origem animal, natural, vegetal ou criadas pelo homem.

Acdo didatica 1 - Motivacao Procedimentos de execuc¢ao
Apresentacdo do elemento integrador 1.1. Vaca sob a relva - na relva estarao colados os contetudos a lecionar durante a semana.

Duracdo: 10 minutos

Acao didatica 2 - Procedimentos de execuc¢ao
Portugués Manha:
Atividade 1: Resolucdo do desafio 1 Portugués:

Tipologia de atividade: Aprendizagem por Atividade 1.1.- Desafio 1: Ajuda o gato a chegar a vaca
descoberta

Distribui¢do do desafio.
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Finalidade didatica: Motivacdo para a atividade de
portugués

Metodologia base: Trabalho individual

Duracao: 10 minutos

Atividade 2: Leitura e analise do texto
Tipologia de atividade: Instrucao direta
Finalidade didatica: Analise do texto
Metodologia base: Trabalho em grande grupo

Duracgao: 20 minutos

Atividade 3: Resolucdo de uma ficha de analise

Tipologia de atividade: Aprendizagem por
descoberta

Finalidade didatica: Interpretacdo do texto e
fungdes dos sinais de pontuagao

Resoluc¢ao do desafio.
Colagem do desafio no guiao do aluno.

Correcao do desafio em grande grupo.

Atividade 2.1. Leitura e analise de um texto: “O pais dos contrarios”

Antes de ler: Os alunos indicam aquilo que ira tratar o texto a partir do titulo, da

ilustracao e da leitura feita em casa.

Indicacdo das palavras que nao conhecem e explica-se o significado das mesmas.
Durante a leitura: Um dos alunos faz a leitura exemplo e os alunos seguem a leitura
Os restantes alunos leem pequenos excertos, selecionados aleatoriamente.

Depois de ler: Os alunos respondem a questdes como:

Quem era Felini?

Quem era Graciosa?

Felini estava apaixonado por quem?

Atividade 3.1. Resolucdo de uma ficha de analise do texto e de gramatica. A resolucao da

ficha na parte da analise do texto é feita individualmente.

3.2. Correcdo da ficha em grande grupo.

Os alunos, a pares com o colega do lado, resolvem as questdes de gramatica que tem que

ver com sinais de pontuacdo e as suas func¢des.
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Metodologia base: Trabalho a pares e em grande

grupo
Duracao: 20 minutos

Atividade 4: Ditado

Tipologia de atividade: Instrucao direta

Finalidade didatica:

Metodologia base: Trabalho individual

Duracao: 30 minutos

Matematica:

Atividade 5: Resoluc¢do do desafio 2

Tipologia de atividade: Aprendizagem por

descoberta

Finalidade didatica: Motivagdo para a atividade de

matematica
Metodologia base: Trabalho individual
Duracao: 10 minutos

Discussao em grande grupo sobre as fun¢des de cada um dos sinais de pontuacao.

Explicacdo da func¢do de cada um dos sinais de pontuagao e registo dessas fung¢des no

caderno diario como forma de sintese.

Atividade 4.1. Ditado

4.2. Distribuicao de folhas pautadas.
4.3. Leitura do texto completo.
4.4. Ditado do texto analisado anteriormente.

4.5. A professora dita o texto e os alunos escrevem o mesmo na folha. O ditado é feito a

lapis para correcao de eventuais erros.

4.6. Correcao individual do ditado.

TPC - Passar o ditado a limpo (cépia) a caneta azul, com os sinais de pontuacdo a verde.

Matematica:

Atividade 5.1. Resolugdo do desafio 2 - Descobrir as palavras escondidas

5.2. Distribui¢do do desafio 2.
5.3. Resolucdo do desafio.
5.4. Colagem do desafio no guido do aluno.

5.5. Corregdo do desafio em grande grupo.

Atividade 6.1. Para que usamos o dinheiro? Para que serve?
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Atividade 6: Para que usamos o dinheiro?

Tipologia de atividade:

descoberta

Aprendizagem por

Finalidade didatica:
dinheiro

conhecer o euro, contar

Metodologia base: Trabalho em grande grupo

Duracao: 30 minutos

Atividade 7: Resolucdo de exercicios matematicos

Tipologia de atividade:

descoberta

Aprendizagem por

6.2. Leitura conjunta da pagina 140 do manual TOP! De matematica.
6.3. Em grupo, damos exemplos de somas de dinheiro, exemplo:

Se tiver uma nota de 20€ mais uma moeda de 2€ e uma moeda de 0,50€ quanto dinheiro
tenho? Os alunos dirigem-se, aleatoriamente, ao quadro e resolvem as questoes.

Nota de 50€ + moeda de 1€ + nota de 5€ + moeda de 0,50€ = 56€ e 50 céntimos

Moeda de 0,10€ + moeda de 0,20€ + moeda de 0,50€ + moeda de 2€ + moeda de 1€ = 3€
e 80 céntimos

Nota de 5€ + nota de 20€ + nota de 100€ + moeda de 1€ + moeda de 0,05€ = 126€ e 5
céntimos

Moeda de 0,02€ + moeda de 0,10€ + moeda de 0,50€ + moeda de 1€ + moeda de 2€ = 3€
e 62 céntimos

Moeda de 0,05€ + moeda de 0,50€ + moeda de 2€ + nota de 5€ + notade 10€ =17€ e 55
céntimos

Nota: Havera a disposicdo notas e moedas (dos materiais manipulaveis) para que os
alunos possam responder experimentando com dinheiro.

6.4. Os restantes alunos vao registando no caderno diario as operagdes monetarias que
vao sendo resolvidas no quadro.

6.5. Apresentacdo de uma cartolina com todas as notas e moedas do euro.

Atividade 7.1. Resolucdo das paginas 140 e 141 do manual TOP! De matematica, a pares,
com o colega do lado.

7.2. Os alunos terdo os materiais manipulaveis para resolverem as questdes de forma
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Finalidade didatica: Contagem de dinheiro;

resolucdo de problemas matematicos usando o euro

Metodologia base: Trabalho a pares

Duracao: 20 minutos

Atividade 8: Resolugao de exercicios matematicos

Tipologia de atividade: Aprendizagem por
descoberta

Finalidade didatica: contagem de dinheiro;
resolucdo de problemas matematicos usando o euro

Metodologia base: Trabalho individual

Duracao: 20 minutos
Estudo do meio:
Atividade 9: Desafio 3

Tipologia de atividade: Aprendizagem por
descoberta

Finalidade didatica: Motivagdo para a atividade de
estudo do meio

Metodologia base: Trabalho individual
Duracao: 10 minutos

pratica.

7.3. Correcdo das fichas em grande grupo, sempre que necessario os alunos dirigem-se ao
quadro para resolver questoes.

Atividade 8.1. Resoluc¢ao da ficha 46 do livro de fichas individualmente, como forma de
consolidacdo de conhecimentos.

8.2. Correcdo individual da ficha, para observacao da aquisicdo de conhecimentos.

Tarde:

Estudo do meio:

Atividade 9.1. Resolugdo do desafio 3: Descobre as palavras ocultas
9.2. Distribui¢do do desafio 3.

9.3. Resolucdo do desafio.

9.4. Colagem do desafio no guido do aluno.

9.5. Correcdo do desafio em grande grupo.
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Atividade 10: Natural ou artificial?

Tipologia de atividade: Instrugao direta

Finalidade didatica: Aprendizagem da origem dos

materiais

Metodologia base: Trabalho coletivo

Duracdo: 50 minutos

Atividade 11: Natural ou artificial? Resolucao de
uma ficha

Tipologia de atividade: Aprendizagem por

descoberta

Finalidade didatica: Aprendizagem da origem dos
materiais

Metodologia base: Trabalho individual

Duracao: 20 minutos

Atividade 10.1. Leitura do livro “A origem dos materiais — Natural ou artificial”

10.2. A professora 1€ o livro e enquanto 1é o mesmo, cola no quadro diversas imagens do
que é falado no texto.

10.3. Coloca-se uma tabela no quadro com 4 colunas: origem animal; origem vegetal;
origem mineral; produzido pelo homem.

10.4. Apds a leitura do texto os alunos colocam as imagens respetivas por baixo das
colunas corretas.

Atividade 11.1. Resolucdo da pagina 105 do manual de estudo do meio individualmente.

11.2. Corregdo individual nos lugares.

Acdo Didatica 3 - Encerramento da aula

Duracdo: 20 minutos

Procedimentos de execuc¢ao

3.1. Chuva de ideias com conteddos lecionados no dia. Os alunos escrevem numa folha
branca o que aprenderam no dia e lancam as folhas em direcdo ao quadro. Aleatoriamente
agarram numa folha e leem o que aprenderam.

184




A utilizacao de um ambiente lUdico «jogos digitais versus jogos analdgicos» nas aprendizagens dos alunos: Contributos de um estudo comparativo no 1.° Ciclo do Ensino Basico

Aula 2 - Quinta-feira 26/04/2018

SUMARIO II

Vamos as compras - fazer compras, trocos, descontos; ser cliente e vendedor.

Gastar euros - Jogo digital de compras de artigos do uso diario.

Frases baralhadas - Jogo analdgico de ordenacgdo e pontuagdo de frases.

Jogo da memodria sinais de pontuagdo - Jogo anal6gico, descobrir o par sinal de pontuacao -fungao.
Pontuar o texto - jogo digital de pontuacdo de um texto.

Jogo da memodria - jogo digital de memoria dos sinais de pontuacao.

Atividade experimental - fazer plastico com leite.

Domin6 dos materiais - associacao de materiais a partir da sua origem.

Elaboracao de uma vaca a partir de recortes, colagens e montagens.

Acdo didatica 1 - Motivacao Procedimentos de execuc¢ao
Revisdo dos conteudos do dia anterior 1.1. Revisao oral dos conteuidos lecionados na terca-feira.

Duracdo: 10 minutos

Acao didatica 2 - Procedimentos de execuc¢ao
Matematica Manha:
Atividade 1: A loja Matematica:

Tipologia de atividade: Aprendizagem por Atividade 1.1. A loja: Os alunos com os materiais destacaveis, fazem “compras”, havera 3
descoberta vendedores de diferentes setores: comida, roupa, artigos de uso diario (todos os objetos terao
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Finalidade didatica: Contagem de dinheiro;

Metodologia base: Trabalho em grande grupo

Duracao: 90 minutos

Atividade 2: A loja online

Tipologia de atividade: Aprendizagem por
descoberta

Finalidade didatica: Contagem de dinheiro;

Metodologia base: Trabalho individual

Duracdo: 90 minutos

Portugués:
Atividade 3: Jogo das frases baralhadas

Tipologia de atividade: Aprendizagem por
descoberta

registado o preco). Cabe a esses 3 vendedores venderem e fazerem os trocos.
Cabe a restante turma fazer compras, pagar e esperar pelo troco.
Vao rodando de postos para que todos sejam vendedores, pelo menos uma vez.

Deverdo escolher personagens: mae, pai, grupo de amigas, filho as compras para o dia da
mae, idoso. - os alunos durante as compras deverao interagir entre si assumindo o papel que
escolheram, os vendedores deverdo ser simpaticos, cumprimentar os clientes, ajuda-los nas
suas compras. (Expressao dramatica)

Atividade 2.1. Ao mesmo tempo havera 1 aluno a vez no computador para jogar as compras.
http://www.jogajogos.com/educativos/gastar-euros/

Nota: Caso os alunos terminem estas tarefas mais cedo do que o previsto, fazem somas e
subtracdes de dinheiro no caderno diario.

Portugués:
Atividade 3.1. Jogo das frases baralhadas

3.2. Devem ordenar as frases e tornar estas interrogativas, exclamativas, afirmativas.
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Finalidade didatica: Fung¢bdes dos sinais de

pontuacao

Metodologia base: Trabalho em pequenos

grupos

Duracao: 90 minutos

Atividade 4: Jogo da memoria

Tipologia de atividade: Aprendizagem por

descoberta

Finalidade didatica: Fung¢des dos sinais de

pontuacao

Metodologia base: Trabalho em pequenos

grupos

Duracao: 90 minutos

Atividade 5: Coloca os sinais de pontuacao no
texto

Tipologia de atividade: Aprendizagem por
descoberta

Finalidade didatica: pontuar um texto

Metodologia base: Trabalho em pequenos

3.3. Atribuindo-lhes sinais de pontuacao formando perguntas e respostas.

Atividade 4.1 Jogo da memoria

4.2. Devem encontrar o par de cada sinal de pontuagdo, o seu par serd a descricao da sua
funcdo numa frase/texto.

Atividade 5.1. Atividade Jogo digital: Colocar os sinais de pontua¢do no texto sem
pontuacdo. http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=3468
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grupos

Duracao: 90 minutos

Atividade 6: Jogo da memoria

Tipologia de atividade:
descoberta

Aprendizagem por

Finalidade didatica: Encontrar os pares dos
sinais de pontuacao

Metodologia base:
grupos

Trabalho em pequenos

Duracao: 90 minutos

Estudo do Meio:

Atividade 7: Atividade experimental

Tipologia de atividade:
descoberta

Aprendizagem por

Finalidade didatica: Fazer plastico a partir de
leite e vinagre

Metodologia base: Trabalho em grande grupo

Duracao: 60 minutos

Atividade 6.1. Jogo digital: Jogo da memdria dos sinais de pontuagdo.

https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-da-memoria-pontuacao

NOTA: Todos os jogos funcionarao em simultaneo. Os alunos serdo divididos em 4 grupos

de 5 alunos cada e vao rodando pelas diversas estagoes.

Tarde:

Estudo do Meio:

Atividade 7.1. - Atividade experimental: Plastico de Leite
7.2. Distribuicao do protocolo experimental.

7.3. Leitura do protocolo e resposta a tabela de previsdes.

7.4. Realizacao dos passos do protocolo em grande grupo, uma vez que a atividade envolve

a placa elétrica.

7.5. Todos os alunos irdo modelar a pasta obtida.

7.6. Resposta as questdes de observacao e a tabela de resultados.
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Atividade 8: Dominé Origem dos materiais Atividade 8.1. Jogo: Dominé a origem dos materiais.
Tipologia de atividade: Aprendizagem por 8.2. Associar a origem e a matéria-prima que se origina a partir dai.
descoberta

8.3. Dividem-se em 5 grupos de 4 alunos cada.

Finalidade didatica: Separar as matérias-primas
por naturais, artificias, vegetais ou criadas pelo
homem

Metodologia base: Trabalho em pequenos

grupos

Duracdo: 15 minutos

Expressao Plastica:

Atividade 9: Expressao Plastica Atividade 9.1. Construc¢io de uma vaca com recortes e colagens.

Tipologia de atividade: Aprendizagem por 9.2. Distribui¢do de uma folha por aluno.

descoberta
9.3. Estes devem recortar as partes da vaca.

Finalidade didatica: Recortar e colar

9.4. Construcdo da vaca.
Metodologia base: Trabalho individual

9.5. Colagem das partes da vaca na base.
Duracdo: 15 minutos

Acdo Didatica 3 - Encerramento da aula Procedimentos de execuc¢ao
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Duracdo: 10 minutos 3.1. Revisdo oral dos contetidos lecionados e das aprendizagens adquiridas com os jogos
analégicos e digitais.

b
Lal}-

Escola Superior
de Lducacao
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Sintese dos percursos de ensino e aprendizagem
Percurso 1- Terca-feira — 24 de abril

Manha:

Apresentacio do elemento integrador - Vaca sob a relva - na relva estardo
colados os conteddos a lecionar durante a semana.

Portugués:
Desafio 1: Ajuda o gato a chegar a vaca

Atividade 1: Leitura e analise de um texto: “O pais dos contrarios”

(O texto sera entregue na segunda feira pela professora cooperante para que os
alunos se possam familiarizar com o texto e assim no dia seguinte fazer um ditado do

mesmo.)

L& o texto com atencdo e sublinha as palawras que nio conhecas.
“0 Pais dos Contrdrios”

Quero gue conhegam este gato. Chama-se Fglini e, acreditem, ndo se
parece com nenhum outro. Falo-vos de wm gato, digamos assim, mui‘to|
ambicioso. Felin era ainda adolescente, mal se viam os bigodes, guando se
apaixonou. Coisa séria. Muito séria. Deixou de comer, deixou de lamber o
pelo, e passou a andar pelos telhados como um vagabundo — sujo, magro,
desgrenhado —gemendo tristemente o sew amor. A mie ficou preocupada:

- Meu filho, - perguntou-lhe — quem & esza gata?

Gata? Felini olhou-a desesperado. Ndo, ndo era uma gata. Era uma
vaca! Graciosa, a vaca, pastava os seus dias, isto &, passava os seus dias, no
terreiro em frente a aldeia, com as outras vacas. A mae de Felini rfiu-se,
pasmada, e foi contar as amigas: o seu filho — o pobrezinho! — estava
apaixonado por uma vaca.

José Eduardo Aguzlusa, Extranhder e Bizarrocos, Dom Quisots,

1% gdicig, 2000 (zerto)

Antes de ler: Os alunos indicam aquilo que ira tratar o texto a partir do titulo, da
ilustracdo e da leitura feita em casa.

Os alunos indicam quais as palavras que ndao conhecem e explica-se o significado

das mesmas.

Durante a leitura: Um dos alunos faz a leitura exemplo e os alunos seguem a

leitura

Os restantes alunos leem pequenos excertos, selecionados aleatoriamente.

Depois de ler: Os alunos respondem a questdes como:
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e Quem era Felini?
e Quem era Graciosa?
e Felini estava apaixonado por quem?

Duracao: 30 minutos

Resolucdo de uma ficha de andlise do texto e de gramatica. A resoluc¢do da ficha na

parte da analise do texto é feita individualmente.

'_I‘nterpretagﬁn do texto

1. Quem era Eglini?

5. Responde, a partir das informagies presentes no final do texto:

2. Assinala com ¥ ou F as opgdes que se seguem:

Autor

Livra de onde foi retirads o excerto

Editora

Ang

Eelini era: Uma crianca com bigodes.

Um gato adolescente apaixonado.

Um gato adolescente, quase sem bigodes.

Uma vaca apaixonada.

3. Depois de se apaixonar, o gue aconteceu com Ealing?

4. Por quem se apaixonou Eslin? Assinala com X a opgdo correta.

..

4.4.  Transcreve do texte as frases que justificam a resposta antarior.

Correcao da ficha em grande grupo.

Gramética

1. Transcreve do texto uma frase cam:

a) Ponto de interrogagio:

b) Ponto final:

<) Fonto de exclamagio:

~

21

Rodeia, no texto, s sinais de pontuagio.

Indica quaiz oz sinais de pontuacio que encontraste:

Sinal de pontuacio

Home do sinal de pontuagio

Fung3a do sinal de pontuagao

Os alunos, a pares com o colega do lado, resolvem as questdes de gramatica que
tem que ver com sinais de pontuacao e as suas fungoes.

Discussao em grande grupo sobre as fun¢oes de cada um dos sinais de pontuacao.

Explica¢do da fungdo de cada um dos sinais de pontuacdo e registo dessas funcoes

no caderno diario como forma de sintese.

Durag¢ao: 30 minutos

Atividade 2: Ditado

Distribuicao de folhas pautadas.
Leitura do texto completo.

Ditado do texto analisado anteriormente.

A professora dita o texto e os alunos escrevem o mesmo na folha. O ditado é feito a

lapis para correc¢do de eventuais erros.

No final corrige-se o ditado.
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TPC - Passar o ditado a limpo (c6pia) a caneta azul, com os sinais de pontuacao a
verde.

Matematica:

Atividade 1: Resolucdo do desafio 2 — Descobrir as palavras escondidas

Inicia-se a tarefa com a questdo: para que usamos o dinheiro? Para que serve?
Leitura conjunta da pagina 140 do manual TOP! De matematica.
Em grupo, damos exemplos de somas de dinheiro, exemplo:

Se tiver uma nota de 20€ mais uma moeda de 2€ e uma moeda de 0,50€ quanto
dinheiro tenho? Os alunos dirigem-se, aleatoriamente, ao quadro e resolvem as
questoes.

Nota de 50€ + moeda de 1€ + moeda de 0,50€ + nota de 5€ = 56,50€

Moeda de 0,10€ + moeda de 0,20€ + moeda de 1€ + moeda de 2€ + moeda de
0,50€ = 3,80€

Nota de 5€ + nota de 20€ + nota de 100€ + moeda de 1€ + moeda de 0,05€ =
126,05€

Moeda de 0,02€ + moeda de 0,10€ + moeda de 0,50€ + moeda de 1€ + moeda de
2€=3,62€

Moeda de 0,05€ + moeda de 0,50€ + moeda de 2€ + nota de 5€ + nota de 10€ =
17,55€

Havera a disposicao notas e moedas (dos materiais manipulaveis) para que os
alunos possam responder experimentando com dinheiro.

Os restantes alunos vao registando no caderno didrio as operagdes monetarias
que vao sendo resolvidas no quadro.

Apresentacdo de uma cartolina com todas as notas e moedas do euro.
Duracao: 30 minutos

Atividade 2: Resolucdo das paginas 140 e 141 do manual TOP! De matematica, a
pares, com o colega do lado.
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(Pretende-se com a resolucdo desta ficha que os alunos consigam fazer contagem
de dinheiro sabendo quanto falta ou quanto estd a mais e que sejam capazes de
resolver problemas matematicos usando o euro - pondo assim em pratica os
conhecimentos adquiridos nos exercicios praticos realizados antes.)

Os alunos terdo os materiais manipulaveis para resolverem as questdes de forma
pratica.

Correcdo das fichas em grande grupo, sempre que necessario os alunos dirigem-se
ao quadro para resolver questdes.

Atividade 3: Resolugdo da ficha 46 do livro de fichas individualmente, como forma
de consolidagao de conhecimentos.
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(Pretende-se com a resolugao desta ficha que os alunos consigam fazer contagem
de dinheiro sabendo quanto falta ou quanto estd a mais e que sejam capazes de
resolver problemas matematicos usando o euro. A ficha serd realizada
individualmente para poder observar a aquisicdo de conhecimentos por parte de cada
aluno.)

Correcao individual da ficha, para observacdo da aquisicao de conhecimentos.
Tarde:

Estudo do meio:

Desafio 3: Descobre as palavras ocultas
Atividade 1: Leitura do livro “A origem dos materiais — Natural ou artificial”

A professora 1€ o livro e enquanto 1é o mesmo, cola no quadro diversas imagens do
que é falado no texto.

Coloca-se uma tabela no quadro com 4 colunas: origem animal; origem vegetal;
origem mineral; produzido pelo homem.

Apés a leitura do texto os alunos colocam as imagens respetivas por baixo das
colunas corretas.

Resolucdo da pagina 105 do manual de estudo do meio individualmente.
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Correcdo individual nos lugares.

Encerramento da aula: Chuva de ideias com contetdos lecionados no dia. Os
alunos escrevem numa folha branca o que aprenderam no dia e lancam as folhas em
direcdo ao quadro. Aleatoriamente agarram numa folha e leem o que aprenderam.
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Percurso 2- Quinta-feira - 26 de abril
Manha:
Matematica:

A loja: Os alunos com os materiais destacaveis, fazem “compras”, havera 3
vendedores de diferentes setores: comida, roupa, artigos de uso didrio (todos os
objetos terdo registado o preco). Cabe a esses 3 vendedores venderem e fazerem os
trocos. Cabe a restante turma fazer compras, pagar e esperar pelo troco.

Os alunos vao rodando de postos para que todos sejam vendedores, pelo menos
uma vez.

Os alunos deverao escolher personagens: mae, pai, grupo de amigas, filho as
compras para o dia da mae, idoso. - os alunos durante as compras deverao interagir
entre si assumindo o papel que escolheram, os vendedores deverdo ser simpaticos,
cumprimentar os clientes, ajuda-los nas suas compras. (Expressao dramatica)

Ao mesmo tempo haverd 1 aluno a vez no computador para jogar as compras.
http://www.jogajogos.com/educativos/gastar-euros/

Caso os alunos terminem estas tarefas mais cedo do que o previsto, fazem somas e
subtracoes de dinheiro no caderno diario.

Portugués:

Jogo das frases baralhadas - Devem ordenar as frases e tornar estas
interrogativas, exclamativas, afirmativas atribuindo-lhes sinais de pontuacao
formando perguntas e respostas.

Jogo da memoria - Devem encontrar o par de cada sinal de pontuacgado, o seu par
sera a descricdo da sua funcdao numa frase/texto.

Jogo digital: Colocar 0s sinais de pontuacao no texto.
http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=3468

e o Fnmagis
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Jogo  digital: Jogo da  memoéria dos sinais de  pontuacao.
https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-da-memoria-pontuacao

J030 da memoria )
,:I E 4

Tarde:

Estudo do Meio:

Atividade experimental: Plastico de Leite
Distribuicao do protocolo experimental.

Leitura do protocolo e resposta a tabela de previsoes.

Realizacdo dos passos do protocolo em grande grupo, uma vez que a atividade
envolve a placa elétrica.

Todos os alunos irdo modelar a pasta obtida.
Resposta as questdes de observacao e a tabela de resultados.

Jogo: Dominé a origem dos materiais. Associar a origem e a matéria-prima que se
origina a partir dai.

Dividem-se em 5 grupos de 4 alunos cada.
Expressao Plastica: Construcdo de uma vaca com recortes e colagens.

Distribuicdo de uma folha por aluno. Estes devem recortar as partes da vaca,
construi-la e posteriormente com ajuda da professora colar as partes na base.

198



A utilizacdo de um ambiente ludico «jogos digitais versus jogos analogicos» nas aprendizagens dos alunos: Contributos de um estudo
comparativo no 1.° Ciclo do Ensino Basico

Apéndice B

Guido da Entrevista Semi-Estruturada
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Guiao da entrevista semiestruturada
Bloco I - Explicacdo da finalidade da entrevista

No ambito do Mestrado em Educa¢do Pré-Escolar e Ensino do 12 Ciclo do
Ensino Basico da Escola Superior de Educagdo de Castelo Branco encontro-me a
realizar uma investigacdo sobre “Aprendizagens adquiridas através dos jogos digitais
versus Aprendizagens adquiridas através de jogos analdgicos” e o principal objetivo
da referida investigacdo é reconhecer as aprendizagens dos alunos em contexto
lddico. Queria pedir-lhe se a sua colaboracdo, respondendo as questdes que se
seguem que contribuirdo para a investigacao em curso.

Bloco II - Formacgao Profissional

1. Qual a sua formagdo académica?

2. Em que ano terminou a sua formag¢do académica?

3. Sempre lecionou no 12 ciclo do Ensino Basico? Se sim, quantos anos de servico
tem?

4. Durante a sua formacao frequentou alguma disciplina relacionada com as TIC?

4.1. Sesim, que contetidos foram abordados?

4.2.  Acha que esta formacao, em TIC, lhe trouxe alguma vantagem?

Bloco III - Utilizacao das TIC em termos pessoais

5. Costuma utilizar as TIC no seu dia a dia? Para que finalidade?
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Bloco IV - Utilizacdo das TIC em contexto educativo

6. Considera importante o professor ter formacdo complementar em relacao as
TIC, para que os alunos possam ser melhor ajudados na sua utilizacao?

7. Considera importante a utilizacdo no processo de ensino-aprendizagem?

8. Considera ter bases suficientes para trabalhar no computador com os seus
alunos?

9. Considera que a utilizagdo do computador na sala de aula pode trazer
desvantagens/obstaculos para o bom funcionamento da aula? Porqué?

10.Com que frequéncia e de que forma utiliza o computador nas aulas?

11.Quando utiliza as TIC, quais os obstaculos com que se depara?

12.Nos locais onde ja trabalhou, existiam materiais informaticos em boas
condig¢des funcionais e em quantidades suficientes?

Bloco V - O Iidico na sala de aula

13.Considera importante incorporar o lidico na sala de aula?

14.Quando leciona, tenta de alguma forma trazer o ladico para a sala de aula? Ou
utiliza apenas aos materiais ditos tradicionais (manual, livro de fichas, fichas
de consolidacgao e revisao, etc.)?

15.Ja alguma vez utilizou jogos analdgicos para lecionar algum contetdo?
Justifique.
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Bloco VI - Jogos digitais versus Jogos analégicos

16.Que vantagens reconhece na aplicacao dos jogos digitais em contexto ensino-
aprendizagem?

17.Que desvantagens reconhece na aplicacdo dos jogos digitais em contexto
ensino-aprendizagem?

18.Que vantagens reconhece na aplicacdo dos jogos analdgicos em contexto
ensino-aprendizagem?

19.Que desvantagens reconhece na aplicacdo dos jogos analégicos em contexto
ensino-aprendizagem?

20.Considera que existe uma melhor aprendizagem através da aplicacdo de jogos
digitais e analogicos? Justifique a sua resposta.

Bloco VI - Agradecimentos e sugestoes

21.Considera esta investigacao pertinente? Que melhorias pode sugerir para o
desenrolar deste estudo?

Agradeco desse ja a sua disponibilidade, contributo e atencdo na realizacdo
desta entrevista.
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Apéndice C

Transcricdo da Entrevista a Orientadora Cooperante
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Guiao da entrevista semiestruturada
Bloco I - Explicacdo da finalidade da entrevista

No ambito do Mestrado em Educacdo Pré-Escolar e Ensino do 12 Ciclo do
Ensino Basico da Escola Superior de Educacdo de Castelo Branco encontro-me a
realizar uma investigacdo sobre “Aprendizagens adquiridas através dos jogos digitais
versus Aprendizagens adquiridas através de jogos analdgicos” e o principal objetivo
da referida investigacdo é reconhecer as aprendizagens dos alunos em contexto
lddico. Queria pedir-lhe se a sua colaboracdo, respondendo as questdes que se
seguem que contribuirdo para a investigacao em curso.

Bloco II - Formagao Profissional

1. Qual a sua formagdo académica?
OC - “Mestrado”

2. Em que ano terminou a sua formagao académica?
0C-"2012"

3. Sempre lecionou no 12 ciclo do Ensino Basico? Se sim, quantos anos de servico
tem?
0C - “Sim”

4. Durante a sua formacao frequentou alguma disciplina relacionada com as TIC?
OC - “Sim”

4.1. Sesim, que contetidos foram abordados?
OC - “Plataforma Moodle”

4.2.  Acha que esta formacao, em TIC, lhe trouxe alguma vantagem?
oC - “Sim”

Bloco III - Utilizacao das TIC em termos pessoais

5. Costuma utilizar as TIC no seu dia a dia? Para que finalidade?
OC - “Sim, fazer pesquisas, correio eletrénico, preparar aulas, etc.”

Bloco 1V - Utilizacdo das TIC em contexto educativo

6. Considera importante o professor ter formacao complementar em relacdo as
TIC, para que os alunos possam ser melhor ajudados na sua utilizacdao?
OC - “Sim considero.”

7. Considera importante a utilizacdo no processo de ensino-aprendizagem?
OC - “Sim, considero ser muito importante.”
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8. Considera ter bases suficientes para trabalhar no computador com os seus
alunos?
OC - “Considero ter as bases essenciais para trabalhar com os meus
alunos.”
9. Considera que a utilizacdo do computador na sala de aula pode trazer
desvantagens/obstaculos para o bom funcionamento da aula? Porqué?
OC - “Por vezes o professor fica muito dependente do computador para
dar as aulas e se algo acontece fica um pouco perdido.”

10.Com que frequéncia e de que forma utiliza o computador nas aulas?
OC - “Utilizo de forma regular, para fazer pesquisas com os alunos,
projegdo de fichas de trabalho...”

11.Quando utiliza as TIC, quais os obstaculos com que se depara?
OC - “Por vezes ndo conseguimos aceder a internet.”

12.Nos locais onde ja trabalhou, existiam materiais informaticos em boas
condig¢des funcionais e em quantidades suficientes?
OC - “Nem sempre as escolas tém materiais informdticos e por vezes jd
ndo estdo atualizados.”

Bloco V - O Iidico na sala de aula

13.Considera importante incorporar o lidico na sala de aula?
OC - “A componente ludica é sempre importante para motivar os
alunos.”

14.Quando leciona, tenta de alguma forma trazer o ludico para a sala de aula? Ou
utiliza apenas aos materiais ditos tradicionais (manual, livro de fichas, fichas
de consolidacgao e revisao, etc.)?
OC - “Sim, tento sempre trazer o ludico, nem que seja para consolidar
conteudos.”

15.Ja alguma vez utilizou jogos analdgicos para lecionar algum conteudo?
Justifique.
OC - “Sim ja utilizei — o domind, as cartas (sinénimos e anténimos), a
batalha naval, o jogo da tabuada, etc.”
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Bloco VI - Jogos digitais versus Jogos analdgicos

16.Que vantagens reconhece na aplicacao dos jogos digitais em contexto ensino-

aprendizagem?
OC - “Maior facilidade na introdugdo e no desenvolvimento de
contetidos complexos e de dificil compreensdo; interdisciplinaridade,
etc.”

17.Que desvantagens reconhece na aplicagdo dos jogos digitais em contexto
ensino-aprendizagem?
OC - “A existéncia de requisitos técnicos em alguns programas
dificultam a execugdo; por vezes as tarefas propostas sdo repetitivas,
por exemplo, efetuar somas ou exercitar a memdria continuamente de
forma que o jogo perca o seu cardter Iludico e se torne chato e
aborrecido para os alunos.”

18.Que vantagens reconhece na aplicacdo dos jogos analégicos em contexto
ensino-aprendizagem?
OC - “Os jogos analdgicos sdo divertidos, exercitam competéncias sociais
e intelectuais.”
19.Que desvantagens reconhece na aplicacdo dos jogos analdgicos em contexto
ensino-aprendizagem?
OC - “A dificuldade de acesso e disponibilidade de material em nimero
suficiente para todos os alunos.”

20.Considera que existe uma melhor aprendizagem através da aplicacao de jogos
digitais e analogicos? Justifique a sua resposta.
OC - “Sim. O jogo requer participagdo ativa do aluno na construgdo do
seu proprio conhecimento.”

Bloco VI - Agradecimentos e sugestoes

21.Considera esta investigacao pertinente? Que melhorias pode sugerir para o
desenrolar deste estudo?
OC - “Jd conhego alguns estudos feitos com esta temdtica e claro, que
sim que é um tema pertinente e também foi pertinente perguntar aos
alunos que tipo de jogos eles gostam mais.”

Agradeco desse ja a sua disponibilidade, contributo e atencdo na realizacdo
desta entrevista.
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Guiao da entrevista semiestruturada
Bloco I - Explicacdo da finalidade da entrevista

No ambito do Mestrado em Educa¢do Pré-Escolar e Ensino do 12 Ciclo do
Ensino Basico da Escola Superior de Educagdo de Castelo Branco encontro-me a
realizar uma investigacdo sobre “Aprendizagens adquiridas através dos jogos digitais
versus Aprendizagens adquiridas através de jogos analdgicos” e o principal objetivo
da referida investigacdo é reconhecer as aprendizagens dos alunos em contexto
lddico. Queria pedir-lhe se a sua colaboracdo, respondendo as questdes que se
seguem que contribuirdo para a investigacao em curso.

Bloco II - Formacgao Profissional

1. Qual a sua formagdo académica?
PA - “Curso do Magistério Primdrio.”

2. Em que ano terminou a sua formag¢do académica?
PA - “1981”

3. Sempre lecionou no 12 ciclo do Ensino Basico? Se sim, quantos anos de servico
tem?
PA - “Sempre lecionei no 1° ciclo, tenho 37 anos de servigo.”

4. Durante a sua formacao frequentou alguma disciplina relacionada com as TIC?
PA - “Durante a minha formagdo ndo havia ainda abordagem as TIC. S6
frequentei quando elas foram introduzidas no curriculo.”

4.1. Sesim, que contetidos foram abordados?
PA - “Varios contetidos: As TIC no contexto sala de aula, plataforma
moodle...”

4.2.  Acha que esta formacdo, em TIC, lhe trouxe alguma vantagem?
PA - “Sim, muitas vantagens.”

Bloco III - Utilizacao das TIC em termos pessoais

5. Costuma utilizar as TIC no seu dia a dia? Para que finalidade?
PA - “Sim, na preparagdo de aulas, pesquisar...”
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Bloco IV - Utilizacdo das TIC em contexto educativo

6. Considera importante o professor ter formacao complementar em relacao as
TIC, para que os alunos possam ser melhor ajudados na sua utilizacao?
PA - “Sim, muito importante.”

7. Considera importante a utilizagdo no processo de ensino-aprendizagem?
PA - “Sem duvida, deverd haver uma atualizagdo constante.”

8. Considera ter bases suficientes para trabalhar no computador com os seus
alunos?
PA - “Sim.”

9. Considera que a utilizagdo do computador na sala de aula pode trazer
desvantagens/obstaculos para o bom funcionamento da aula? Porqué?
PA - “Penso que traz mais vantagens, as desvantagens sdo minimas.”

10.Com que frequéncia e de que forma utiliza o computador nas aulas?
PA - “Diariamente para projegoes, escrita de textos...”

11.Quando utiliza as TIC, quais os obstaculos com que se depara?
PA - “A lentiddo e ndo haver ligagdo a rede (internet).”

12.Nos locais onde ja trabalhou, existiam materiais informaticos em boas
condig¢des funcionais e em quantidades suficientes?
PA - “Ndo, em certas escolas o equipamento era reduzido.”

Bloco V - O Iidico na sala de aula

13.Considera importante incorporar o ladico na sala de aula?
PA - “Sim, o liidico proporciona e melhora as aprendizagens.”

14.Quando leciona, tenta de alguma forma trazer o ladico para a sala de aula? Ou
utiliza apenas aos materiais ditos tradicionais (manual, livro de fichas, fichas
de consolidacao e revisao, etc.)?
PA - “Sim, trazer o lidico para a sala de aula.”

15.Ja alguma vez utilizou jogos analdgicos para lecionar algum conteudo?

Justifique.
PA - “Sim.”
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Bloco VI - Jogos digitais versus Jogos analdgicos

16.Que vantagens reconhece na aplicacao dos jogos digitais em contexto ensino-
aprendizagem?
PA - “Mais diversificados e atrativos.”

17.Que desvantagens reconhece na aplicagdo dos jogos digitais em contexto
ensino-aprendizagem?
PA - “Talvez conduzam a uma dispersdo dos alunos.”

18.Que vantagens reconhece na aplicacdo dos jogos analdgicos em contexto
ensino-aprendizagem?
PA - “A manipulagdo, a facilidade de aplicar passando pela
experimentagdo.”

19.Que desvantagens reconhece na aplicacdo dos jogos analégicos em contexto
ensino-aprendizagem?
PA - “Ndo vejo desvantagens.”

20.Considera que existe uma melhor aprendizagem através da aplicagdo de jogos
digitais e analogicos? Justifique a sua resposta.
PA - “Sim, ambos se complementam e favorecem a aprendizagem.”

Bloco VI - Agradecimentos e sugestoes

21.Considera esta investigacao pertinente? Que melhorias pode sugerir para o
desenrolar deste estudo?
PA - “Sim, é pertinente. Realizar um maior niimero de entrevistas para
fazer um estudo mais pormenorizado.”

Agradeco desse ja a sua disponibilidade, contributo e atencdo na realizagcdo
desta entrevista.
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Caro(a) aluno(a)

Eu sou a estagidria Diana Paraiso e estou a desenvolver um estudo acerca das
aprendizagens adquiridas através dos jogos digitais e dos jogos anal6gicos com criancas
do 22 ano do Ensino Basico.

Precisava que respondesses a algumas questdes, que me fornecerdo, informacdes
importantes para a minha investigacao.

O presente questiondario é de caracter andnimo, por isso, ndo coloques o teu nome em

1 1 1

Inquérito por questionario
Grupo A - A tua identificagdo

1.1. Tués:

Rapaz

O
W Rapariga
1.2. Quantos anos tens?

7 anos
8 anos

Grupo B - As TIC no teu dia a dia

1.3. Costumas usar o computador?

O Sim
W Nao, porqué?
] Nio tenho computador.
[[] 0s meus pais ndo me deixam utiliz4-lo.
] Nio sei usa-lo.
] Nso gosto.

1.4. Serespondeste “sim”, indica com que frequéncia utilizas o computador.

1 a 2 vezes por semana.

3 a4 vezes por semana.

5 a 6 vezes por semana.
Apenas no fim de semana.
Todos os dias.

O O000
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1.5.  Em que local ou locais costumas utilizar o computador? (Podes escolher mais
que uma opg¢ao.)

Em casa.

Em casa de um familiar.
Em casa de amigos.

Na sala de aula.

O0O00oa

Outros, quais?

1.6. Quando utilizas o computador, na maior parte das vezes, com quem costumas
usar?

Sozinho

00

Acompanhado por alguém. Quem?

1.7.  Utilizas o computador para que efeito? (Podes escolher mais que uma opgao.)

Escrever

Desenhar

Ouvir musica

Jogar

Trabalhos de casa
Navegar na internet
Pesquisar

Ver videos

OO000o0o0oo

Grupo C - As TIC na tua escola

1.8.  Este ano letivo, ja utilizaste o computador na escola?

[[J Sim.Onde?
[]Na sala de aula.
D Outra sala.

[0 Nao
1.9. Em que disciplinas ja utilizaste o computador?

Portugués
Matematica
Estudo do meio
Expressoes
Apoio ao estudo

OO0 00
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1.9.1. Para que utilizaste o computador na escola?

O0O00o0d

Fazer pesquisas.
Escrever textos.

Ler textos.

Programas educativos.
Jogar.

Grupo D - Aprendizagens adquiridas através de jogos digitais VS Jogos

Jogos digitais

Que jogos gostaste mais de realizar?

Jogos de matematica

Jogos de portugués

Disparo com a tabuada

Adjetivos baralhados

Um quarto

Sopa de letras -adjetivos

Gastar euros

Jogo da memoria - pontuagdo

Verbos com preposi¢oes

Conjugacao verbal

Sinais de pontuacao

Jogo da Biblioteca municipal

Achas que os jogos digitais facilitaram a tua aprendizagem?

O N Justifica a tua resposta.

analdgicos
2.
2.1.
2.2.
D Sim.
2.3.

Achas que as aulas eram mais divertidas e dindmicas quando jogavamos no
computador?

DSim.
[CINzo.
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3. Jogos analdgicos
3.1. Quejogos gostaste mais de realizar?

J 080s d © Jogos fi N Jogos de estudo do meio
matematica portugués
22;%:; de barAacllile;cli‘:)Oss Puzzle partes da planta
Gléria das Sopa de letras - Domind origem dos
operacoes adjetivos materiais
5 em linha da Memoria sinais de Jogo do peixinho - origem
tabuada pontuacao dos materiais
Contar areas Frases trocadas Jogo dos pares
com legos para pontuar constituintes da planta
Pentaminds Sinénimos
Ant6énimos

3.2.  Achas que os jogos analégicos facilitaram a tua aprendizagem?

D Sim.

O Nio. Justifica a tua resposta.

3.3.  Achas que as aulas eram mais divertidas e dindmicas quando jogdvamos?

DSim.
[CINzo.

Obrigada pela colaboracao
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