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Resumo

O presente relatdrio foi realizado no ambito da Unidade Curricular da Préatica de
Ensino Supervisionada do Mestrado em Ensino do 1.° e 2.° Ciclo do Ensino Basico da
Escola Superior de Educacdo de Braganga, realizada no ano letivo de 2013/2014.

Este relatdrio final apresenta experiéncias de ensino-aprendizagem desenvolvidas
em trés instituicdes escolares publicas da cidade de Braganca: uma do 1.° ciclo, onde
asseguramos a lecionacdo nas areas curriculares de Matematica, Portugués, Estudo do
Meio e Expressdes, e duas do 2.° ciclo, nas quais realizamos estagios no ambito das
disciplinas de Histdria e Geografia de Portugal, Ciéncias da Natureza, Matematica e
Portugués. Para cada uma das experiéncias € apresentada a contextualizacdo das
atividades realizadas no ambito de cada uma das areas curriculares/disciplinas, a
descricdo da experiéncia, bem como uma reflex&o sobre a mesma.

Todas as experiéncias de ensino-aprendizagem apresentadas neste documento tém
como tema integrador a importancia do jogo como estratégia de ensino e de
aprendizagem. Assim sendo, elas articulam-se a volta da realizacdo de jogos, cujo
intuito vai desde a motivacdo para a aprendizagem, até a consolidacdo das
aprendizagens realizadas pelos alunos. Sustentando a pratica numa revisdo dos
fundamentos tedricos relativos a este tema, este relatério apresenta varias concecdes,
propostas por diferentes autores, sobre a importancia do jogo na sala de aula, realcando
a sua relevancia para o desenvolvimento da crianca.

Por fim, serdo referidas as consideracdes finais relativamente a Prética de Ensino

Supervisionada e a sua importancia para a minha formacao.
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Abstract

This report was done within the Course Unit of Supervised Teaching Practice of
the Master’s Degree on Teaching the 1st and 2nd cycles of Basic Education of the
Superior Education School of Braganga, in the school year 2013/2014.

This final report refers to teaching and learning experiences developed in three
public schools, in Braganca: one was a primary school, where we taught Maths,
Portuguese, Environmental Studies and Arts/Music; the other two were 2nd cycle
schools, where we had our teacher training within the subjects: Portuguese History and
Geography, Natural Science, Maths and Portuguese. For each experience it is presented
the context in which the activities were implemented, in each school subject, the
description of the experience, as well as a reflection on it.

The main topic of all the teaching and learning experiences, presented in this
document, is the importance of the game as a teaching and learning strategy. Therefore,
they involve playing games to motivate students for learning and doing consolidation
activities. Basing the practice on the revision of the main theories of this theme, the
report shows different concepts, suggested by different authors, about the importance of
playing games in the classroom, emphasizing its relevance for children’s development.

In the end, the final considerations on the Supervised Teaching Practice will be

mentioned and it’s importance for my training.
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Introducéo

O presente Relatério Final foi realizado no &mbito da Pratica de Ensino
Supervisionada (PES), inserida no Mestrado em Ensino do 1.° e 2.° Ciclo do Ensino
Basico da Escola Superior de Educacdo de Braganca. Ao longo desde documento serdo
apresentadas varias experiéncias de ensino e aprendizagem realizadas durante o ano
letivo de 2013/2014, nos 1° e 2° ciclos do Ensino Basico, nas areas de Ciéncias da
Natureza, Historia e Geografia de Portugal, Matemaética, Portugués e Expressdes.

Este documento d& cumprimento aos objetivos da Pratica de Ensino
Supervisionada, referentes ao 2.° artigo do Regulamento da PES dos Cursos do
Mestrado que conferem habilitacdo profissional para a docéncia na Educacao Pré-
escolar e Ensino Basico, nomeadamente:

aplicar, de forma integrada e interdisciplinar, os conhecimentos adquiridos nas
diferentes componentes de formacdo; desenvolver capacidades de analise
reflexiva, critica e investigativa das praticas em contexto; habilitar para o
exercicio d atividade profissional de professor, favorecendo a inser¢édo na vida
ativa (Instituto Politécnico de Braganca, 2012, p.1).

Este relatério encontra-se dividido em quatro partes, no entanto deve ser lido e
analisado como um sé. A primeira parte corresponde a fundamentacéo tedrica sobre o
tema que escolhi como ponto charneira das diferentes experiéncias de ensino-
aprendizagem realizadas ao longo da minha Pratica de Ensino Supervisionada: a
importancia do jogo no ensino. Este capitulo esta subdivido em cinco subtemas. Assim,
inicialmente sera apresentada uma breve histéria do jogo ao longo dos tempos,
analisando-se também a sua importancia na sociedade. De seguida, procurar-se-a refletir
sobre o0 conceito de jogo, salientado que, neste esforco epistemologico, nos depararmos
com multiplas perspetivas, pelo que ndo ha lugar a um conceito universalmente aceite.
Posteriormente, o foco de analise sera colocado na crianca, desenvolvendo uma reflexdo
sobre o papel do jogo no seu desenvolvimento. Procurar-se-a clarificar este topico
convocando a visao dos autores como Froebel e Jean Piaget. Por ultimo, sera analisada
a importancia do jogo no ensino, tendo como base a pedagogia participativa.

A segunda parte corresponde & caracterizacdo dos contextos. Darei a conhecer as
escolas e as turmas onde decorreu esta pratica e apresentarei a minha opinido pessoal
sobre as condicOes das instituicdes, a disposicdo dos alunos na sala de aula e 0s seus
comportamentos. O estagio foi concretizado em trés instituicdes de Ensino Basico da

rede publica da cidade de Braganca, em cinco turmas distintas, contabilizando um total
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de 108 alunos, com idades compreendidas entre 0s 6 e 0s 12 anos. Como seré possivel
verificar ao longo deste relatorio estive em contato com uma grande diversidade de
realidades educativas, desde o trabalho com turmas constituidas por alunos muito bons,
a outras realidades de trabalho efetuado com alunos que era urgente motivar, dado o seu
profundo desinteresse pela escola. Considero que 0s contextos tém uma enorme
influéncia no desenvolvimento das experiéncias de ensino-aprendizagem. E, por isso,
realmente importante conhecer as turmas para conseguir planificar aulas que respondam
as reais necessidades de cada aluno.

Na terceira parte, procederei a descricdo das experiéncias de ensino-aprendizagem
desenvolvidas nos 1.° e 2.° ciclos, procurando desenvolver uma reflexdo devidamente
sustentada sobre a préatica educativa, e justificar as minhas escolhas relativamente as
estratégias e recursos utilizados. Este capitulo esta subdivido em duas subpartes. A
primeira parte diz respeito as experiéncias de ensino-aprendizagem desenvolvidas no 1.°
ciclo do ensino basico. Apesar do que esta estipulado na legislacdo, deparei-me com
uma pratica fortemente disciplinar. Por isso, planificando a partir dos conteudos
sugeridos pela professora cooperante, nem sempre tive a oportunidade de realizar
interdisciplinaridade entre todas as areas. Explicito, desde j& que, dando importancia ao
meu tema — 0 jogo — decidi apresentar diferentes formas de jogo nas diversas areas,
articulando as aprendizagens das diversas areas curriculares com a area das expressoes.
Na segunda parte serdo apresentadas as experiéncias de aprendizagem realizadas com as
turmas do 2° ciclo. Saliento que o modelo (fortemente) disciplinar vigente no 2.° ciclo,
com a lecionacdo assegurada por diferentes professores que asseguram a lecionacgéo dos
conteddos referentes a(s) sua(s) disciplina(s) sem que se verifique um efetivo diadlogo
entre ele, constituiu um entrave a realizacdo de atividades interdisciplinares. Assim
sendo, foquei-me essencialmente em conseguir aplicar varios jogos em diferentes
situacbes, como forma de motivar os alunos para a aprendizagem de determinados
conteudos programaticos, ou para dar inicio a abordagem de alguns desses conteudos e,
ainda, para realizar trabalhos de revisdo/consolidagdo de contetdos antes estudados.

Acho importante dar relevancia a implementacdo de estratégias que possibilitem a
aprendizagem atraves de atividades praticas, pelo que destaco a utilizacdo de jogos ao
longo do estagio. A realizacdo de atividades de jogo possibilitou que os alunos tivessem
uma atitude ativa dentro da sala de aula, permitindo igualmente o desenvolvimento de

trabalhos em grupo, uma préatica a que alguns deles ndo estavam habituados.



Na ultima parte deste trabalho, apresentarei uma reflexdo final acerca de toda a
PES, focando-me nos aspetos que achei mais pertinentes e que mais influenciaram a
utilizacdo dos jogos nas diversas areas e ciclos. Analisarei também as dificuldades que
vivenciei ao longo desta pratica, procurando por em evidéncias as estratégias que segui
para conseguir supera-las. Deste modo, o presente relatorio fechar-se-4& com esse
balango, sem que tal me impeca de lancar um olhar sobre expetativas futuras.






1. Fundamentacéo teorica

Neste ponto, procederei a uma revisdo da literatura, centrando-me na importancia
do jogo. Pretendo explicitar a inteng@o educativa subjacente ao uso de jogos em sala de
aula, segundo alguns autores que seguidamente seréo apresentados.

Este ponto encontra-se dividido em cinco subpartes. Inicialmente, apresentarei
uma abordagem sobre o conceito de jogo ao longo dos tempos e referirei a sua
importancia no desenvolvimento da crianga. Por fim, o ponto mais importante, que se

reporta a analise da “importancia do jogo no ensino”.
1.1. Jogar e brincar ao longo dos tempos

O jogo é uma atividade inseparavel da condi¢do humana. Apresenta
um apelo universal e havera poucas pessoas que ndo tenham sido, em
certa altura da sua vida, estimuladas por um jogo.

(Carvalho, et al., 2004, p. 3)

Jogar e brincar sdo atividades humanas tdo antigas como o proprio homem.
Existem inumeros registos histéricos de variedades de brinquedos e jogos em todas as
sociedades.

No mundo contemporaneo, 0s jogos ocupam um lugar importante em todas as
faixas etarias e nas diversas sociedades. Uma prova disto sdo os brinquedos cientificos
(jogos de computador, brinquedos telecomandados, entre outros). Outra prova da
importancia do jogo encontramo-la na criacdo de espacos de lazer dedicados as
criangas, tanto no meio urbano e no meio rural. Estes espagos testemunham a
importancia dada ao ladico no mundo infantil. Nos anos oitenta do século XX, surgiram
as ludotecas, as quais se tornaram espacos organizados com brinquedos e jogos.
Segundo Ferreira e Neto (1992) é esta multiplicidade “de vivéncias e de experiéncias
ludicas que favorece o desenvolvimento da personalidade e ajuda a crianca a crescer”
(p.28). Assim sendo, as ludotecas tém como um dos seus principais intuitos favorecer e
estimular o jogo infantil, reconhecendo-lhe um papel estruturante na formagéo da
crianga.

Ao longo dos tempos, varios cientistas e filosoficos tentaram definir o ser humano
e caraterizar, a nivel taxonomico, a sua evolucdo. Chegamos, assim, a designacéo da
espécie humana como Homo Sapiens-Sapien. No entanto, Hanna Arendt (2001) propds

outra forma de nomear o sujeito moderno, designando-o Homo Faber. Isto €, homem
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que fabrica e produz. No mesmo ano, curiosamente, o filésofo John Huzinga propde
outro novo termo Homo Ludens, dando destaque a capacidade do raciocinio humano no
ambito da fabricacdo de objetos diretamente relacionados com a dimensao “jogo”.
Importa realcar que Huzinga (2004) procura entender e refletir acerca do jogo como
elemento da cultura.

insisti no uso genetivo, pois minha intengdo ndo era definir o lugar do jogo entre

todas as outras manifestacdes culturais e sim determinar até que ponto a propria

cultura possui um carater ladico. O objetivo deste estudo mais desenvolvido é

procurar integrar o conceito de jogo na cultura” (Huizinga: 2004, II).

Ou seja, Huzinga pretende entender o jogo como um fendmeno cultural, sendo
fundamental para o desenvolvimento da cultura e também da civilizacdo. Para este autor
0 jogo é mais primitivo que a cultura pois € uma das coisas que temos em comum com
0s animais. Aceitando este pressuposto, torna-se coerente a proposic¢do segundo a qual
as atividades de jogar e brincar sdo universais e intemporal. Como afirma Huizinga, “a
espécie humana sera devidamente identificada na tripla caraterizacdo de Homo sapiens-
faber-ludens, pois sem 0 jogo ndo era possivel ao homem a aprendizagem e a realizacéo
da maioria das suas atividades.” (1938, p.28). Assim sendo, podemos definir trés
estddios do ser humano, denominados: Homo sapiens, dotado de razdo, de uma
inteligéncia suficiente que Ihe possibilita organizar a sua vida; Homo Faber, dotado de
uma razao que lhe permite fabricar objetos necessarios ao seu trabalho; e, por Gltimo e

ndo menos importante, Homo Ludens, o0 homem que joga.



1.2. Conceito de jogo

“O jogo carrega em si um significado muito abrangente. [...] £

carregado de simbolismo..."”"
(Nallin, 2005, p.13)

Apos, uma breve caracterizacdo da importancia do jogo ao longo da historia do
Homem, é importante dar a conhecer a definicdo de jogo. Segundo o Dicionario da
Lingua Portuguesa Contemporanea (2001), o significado de jogo é:

1. Atividade recreativa, mais ou menos espontdnea, que tem como Unica

finalidade o prazer, o divertimento; 2. Atividade intelectual ou expressdo verbal

com carater ladico, recreativo; 3. Atividade recreativa, com regras estabelecidas,
em que se confrontam parceiros, tendo cada um como objetivo obter melhor
resultado ou vencer; 4. Atividade recreativa realizada através de um mecanismo

eletronico, em que o0 jogador procura atingir um objetivo determinado; 5.

Dispositivo ou conjunto de apetrechos e pegas com que se realiza uma atividade

recreativa (pp. 2189 — 2190).

Como é possivel verificar, a palavra jogo apresenta vérias caracteristicas como:
atividade recreativa e espontanea associada ao prazer e ao divertimento; atividade
intelectual, ou de expressdo verbal de carater ludico; conjunto de regras; atividade
dirigida a um resultado: vencer, ou alcancar um determinado objetivo; e ainda, uma
significacdo associada a sua materialidade: um objeto ou conjunto de pecas. Por isso,
ainda hoje é muito dificil construir uma definicdo simultaneamente ampla e clara deste
conceito. Ndo admira, portanto, que, ao longo dos tempos, tenha suscitado grande
interesse por parte de varios autores. Salientarei, nesta analise os trabalhos de Huizinga
(1938), Callois (1990), Araujo (1992) e Friedmann (1996).

Apoderando-me das palavras de Adriana Friedmann (1996), apraz-me dizer: “(...)
acredito no jogo como uma atividade dindmica, que se transforma de um contexto para
outro, de um grupo para outro; dai a sua riqueza. Essa qualidade de transformacdo dos
contextos das brincadeiras ndo pode ser ignorada” (p.20). Segundo a autora, o jogo
depende essencialmente do grupo de pessoas que esté a jogar, dai ser muito importante
ter em atencdo as caracteristicas dos grupos e adaptar as atividades ludicas as suas
necessidades.

A definicdo de jogo de Huizinga (1938) é considerada mais geral ou mesmo
universal, no entanto alguns autores defendem que esta defini¢do esta muito direcionada
para a analise dos jogos desportivos. Tal critica parece sustentar-se na leitura de

afirmagdes como a que se segue:



0 jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da «vida quotidiana» (p. 24).

Segundo o socidlogo Callois (1990), o jogo podera ser definido como uma
atividade simultaneamente livre, delimitada, incerta, improdutiva, regulamentada e

ficticia. Explicitando:

= Livre: uma vez que, se 0 jogador fosse a ela obrigado, o jogo perderia de imediato
a natureza de diversdo atraente e alegre;

= Delimitada: circunscrita a limites de espaco e de tempo, rigorosa e previamente
estabelecidos;

= Incerta: ja que o seu desenrolar ndo pode ser determinado nem o resultado obtido
previamente, e ja que € obrigatoriamente deixada a iniciativa do jogador uma certa
liberdade na necessidade de inventar;

= Improdutiva: porque ndo gera nem bens, nem riqueza, nem elementos novos de
espécie alguma; e, salvo alteracdo de propriedade no interior do circulo dos
jogadores, conduz a uma situacdo idéntica a do inicio da partida;

= Regulamentada: sujeita a convengdes que suspendem as leis normais e que
instauram momentaneamente uma legislacdo nova, a Unica que conta;

= Ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma outra realidade, ou
de franca irrealidade em relacdo a vida normal (Callois, 1990, pp. 29-30).

Como este relatério é direcionado a abordagem do jogo pedagdgico, € importante
referir a definicdo deste conceito no ambito dos estudos educacionais. Dentro deste

ambito, Araujo (1992) defende que
0 jogo educativo s passa a ter significado a partir do momento que se tenha um
objetivo ou um alvo a ser atingido, através dessa ideia passard a ndo ser uma
brincadeira e sim uma atividade que contribuird com o desenvolvimento

intelectual da crianc¢a (Ribeiro & Souza, 2011, p. 14).

Permitindo a crianca aprender a conhecer, a fazer, a conviver e, sobretudo, a ser, o
jogo é entendido, na perspetiva de Aradjo, como um elemento fundamental do
desenvolvimento da crianga. Assim sendo, 0 jogo, ao estimular a “curiosidade, a
autoconfianca e a autonomia, proporciona o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento, da concentragdo e da aten¢ao” (Gomes, 2010, p. 46).

Através das varias defini¢bes apresentadas, é possivel perceber que ndo existe
uma definicdo de jogo que seja consensual. Concordando com Santos (2008), posso
referir que “o jogo nao pode ser definido, porque todas as definigdes resvalam e
recombinam-se com outras, € assim uma nocdo ambigua e complexa onde 0 acosso é

fortemente favorecido” (p.18).



1.3 Classificagdo dos jogos

Como foi possivel verificar anteriormente, ¢ dificil definir o conceito “jogo”.
Algo semelhante acontece quando os investigadores se propdem realizar classificages
tipoldgicas dos diversos jogos. Por isso, também a sua classificacdo nao € consensual.
Das varias classificacOes existentes do jogo, achei que a de Grando (1995, citado Alves,
2001, p.34) é uma das mais interessantes, até porque ela d& destaque aos jogos usados
no processo de ensino e aprendizagem. Grando classifica os jogos em seis tipos: jogos
quebra-cabecas; jogos de azar; jogos de estratégias; jogos de fixacdo de conceitos; jogos
computacionais; e jogos pedagogicos. Em sintese, a explicitacdo fornecida acerca de
cada uma das tipologias € a seguinte.

= Jogos de azar: aqueles em que o jogador depende apenas da “sorte” para ser o
vencedor;

= Jogos quebra-cabecas: jogos de soluges, a principio desconhecidos para jogador,
em que, na maioria das vezes, joga sozinho;

= Jogos de estratégias: sao jogos que dependem exclusivamente da elaboracdo de
estratégias do jogador, que busca vencer o jogo;

= Jogos de fixacdo de conceitos: sdo 0s jogos utilizados apOs a exposicdo dos
conceitos. Como substituigdo das litas de exercicios aplicadas para “fixar
conceitos”.

= Jogos computacionais: s80 0S jogos em ascensdo no momento em que S&0
executados em ambiente computacional;

= Jogos pedagdgicos: sdo jogos desenvolvidos com objetivos pedagdgicos de modo
a contribuir no processo ensinar-aprender (Grando, 1995, citado Alves, 2001.
p.34).

Os jogos pedagogicos, segundo este autor, englobam todos os outros tipos de
jogos. Este tipo de jogo deve ser utilizado como uma forma de trabalhar situacdes e

conteudos, permitindo a consolidacéo de conhecimentos.



1.4. Jogo no desenvolvimento da crianca

“Brincar é das atividades mais enriquecedoras da vida de um individuo.
N&o restam quaisquer dividas de que as criancas tém o melhor

emprego do Mundo.”
(Esteves, 2010, p. 38)

O brincar é considerado o comportamento mais caracteristico da infancia. Através
desta atividade, “as criangas tém oportunidades para investigar, explorar, tentar o que
nunca tentaram antes ou aprofundar as primeiras tentativas, expandindo assim o seu
conhecimento” (Mata, 2010, p. 31). Nao admira, portanto, que o0 jogo seja considerado
um meio importante para a aprendizagem.

O filésofo Froebel, embora ndo tenha sido o primeiro a analisar a importancia do
jogo educativo, foi o primeiro a inseri-lo como parte fundamental do trabalho
pedagdgico, ao integrar no jardim-de-infancia a pratica dos jogos, e ao valorizar a
relacdo da crianca com o0s brinquedos. O jogo, para este autor, € uma autoatividade e
constitui-se como uma unidade vital, sendo a principal fonte de desenvolvimento na
primeira infancia. O autor reconhece que o jogo varia conforme as idades das criangas.
Na primeira infancia, o jogo é centrado, essencialmente, nas atividades de movimento.
Ja no periodo seguinte, que Froebel designa por infancia, as brincadeiras tém um caréater
grupal, ou seja, permitem um desenvolvimento moral direcionado a convivéncia e
harmonia. Assim sendo, na perspetiva de Froebel, é fundamental estudar o0s jogos.
Postula ainda que, antes de os aplicar, é necessario verificar se estdo adequados ao nivel
de desenvolvimento das criangas.

Jean Piaget acredita que 0s jogos ndo servem apenas para gastar a energia que as
criangas possuem, mas serve, acima de tudo, para desenvolver o intelecto. Este autor
apresenta trés tipos de estruturas que caracterizam o jogo no periodo da infancia. Para
melhor perceber as trés estruturas, achei importante mencionar os estadios de
desenvolvimento cognitivo defendidos por Piaget. “Os estadios de Piaget constituem,
efetivamente, descri¢cbes de diferentes capacidades de pensar e de racionar, as quais
resultam de estruturas psicologicas qualitativamente diferentes” (Sprinthall & Collins,
2003, p. 96).

Piaget descreveu quatro periodos principais de desenvolvimento cognitivo, em

que “cada um deles representa um periodo na vida da crianga, durante o qual as
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estruturas psicologicas que tornam possivel a capacidade para pensar e raciocinar vao
sendo cada vez mais complexas e abstratas” (Sprinthall & Collins, 2003, p. 98).

O primeiro estadio de desenvolvimento cognitivo de Piaget é designado por
“sensorio-motor”, que vai do nascimento até cerca dos 2 anos. Neste periodo, a crianca
constroi e percebe o mundo pela coordenacgdo de experiéncias sensoriais e agdes fisicas.
O segundo estadio estende-se aproximadamente entre 0s 2 e 0s 7 anos; neste estadio, as
criancas tém “capacidade para usar representacdes mentais (palavras, nimero ou
imagens” (Papalia, Olds, & Feldman, 2000, p.313), demonstrando assim, o
desenvolvimento da capacidade simbdlica e indo além das pistas fornecidas pelas
ligagdes sensoriais e fisicas. O terceiro estadio ¢ denominado por “operatério-concreto”
e vai dos 7 aos 11 anos. Nestas idades, a acrianca apresenta um pensamento l6gico a
respeito dos acontecimentos concretos e consegue classificar objetos em diferentes
categorias. O ultimo estadio ¢ designado por “operatorio-formal”; agora, ja adolescente,
manifesta um pensamento mais I6gico e mias idealistico.

A categorizacdo dos trés tipos de jogos, segundo Piaget, segue os estadios do
desenvolvimento cognitivo. A primeira forma € o “jogo de exercicio”; esta etapa vai do
nascimento até por volta dos 2 anos. Ao longo deste periodo, a crianga adquire
competéncias motoras e aumenta a sua autonomia. O jogo surge sob a forma de
exercicios, ou seja, “as suas brincadeiras sdo elaboradas a volta da exploracdo de
objetos, através dos sentidos, da acdo motora e da manipulagdo” (Gomes, 2010, p. 45).
Assim sendo, “dentro desta categoria podemos destacar os seguintes jogos: sonoro,
visual, tatil, olfativo, gustativo, motor ¢ de manipulacdo” (Ribeiro & Souza, 2011, p.
30). Como por exemplo, a audi¢éo é estimulada através de masica.

A segunda forma ¢ o “jogo simbdlico”. Nesta etapa, que se desenvolve entre os
dois e os seis anos, 0 jogo pode ser de ficgdo ou de imitagdo, tendo como principal
funcdo compreender a realidade. Dentro desta categoria podemos destacar os jogos faz-
de-conta, as histdrias, os fantoches, o desenho, o brincar com objetos atribuindo-lhes
outros significados. “Este brincar através do jogo simbdlico permite que a crianga
realize um processo de aprendizagem e identificacdo dos diferentes papéis sociais da
sociedade em que se insere «por exemplo, os papéis de pai, de mae...»” (Gomes, 2010,
p. 45).

Por ultimo, a terceira forma € o jogo de regras. Esta etapa comeca a manifestar-se
entre os quatro e sete anos e desenvolve-se entre os sete e os doze anos. Os jogos com

regras sao importantes na entrada das criangas na escola, “uma vez que ¢ nesta altura
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que elas aprendem a submeter-se voluntariamente a regras e restriches, a planear e
executar sequéncias de atividades mais longas, a autocontrolar-se, a utilizar a
cooperagdo ¢ competicdo para resolver conflitos” (Roque & Rodrigues, 2005, p. 47).
Devido a sua estrutura, este tipo de jogos exigem e simultaneamente permitem as
criangas, “um avango na capacidade de pensar e refletir sobre as suas agdes. Isto
possibilita uma autoavaliacdo do seu comportamento moral, das suas habilidades, dos
seus progressos” (Gomes, 2010, p. 45).

A aplicacdo dos jogos, na minha pratica, teve como intuito desenvolver nas
criancas atitudes de reflexdo. Como serd explicitado nas experiéncias de aprendizagens,
muitos dos jogos serviram para revisdo de contetdos, permitindo que os alunos
refletissem sobre os contetidos em que sentiam mais dificuldades e ultrapassassem essas
dificuldades. As atividades realizadas através do jogo constituiram uma forma de
abordagem dos contetudos completamente diferente daquela a que os alunos estavam
habituados.

Efetivamente, através dos jogos, possibilita-se que as criancas desenvolvam
diferentes dominios, tais como: dominio cognitivo, dominio da linguagem e o dominio
da socializacdo. No dominio cognitivo, a crianca desenvolve diversas capacidades,
como a simbolizagdo, imaginagdo, criatividade e memorizagdo. No dominio da
linguagem, a realizacdo de jogos proporciona a aquisicao de novos conceitos e palavras,
“desenvolve capacidades de percegdo, nomeagdo e verbalizagcdo, aumenta capacidades
linguisticas (fonéticas, fonologicas, semanticas, sintatico / morfoldgicas)” (Santos,
2007, p.12). No dominio da socializagao, facilita a interagdo, “assimilagdo da nogdo de
grupo, promove capacidades de ouvinte ativo, desenvolve potencialidades de
interiorizacdo e cumprimento de regras” (Santos, 2007, p.12).

Podemos afirmar que o jogo ¢ “humanizador”, pois as criangas confrontam-se
com diversos problemas tanto a nivel interpessoal como social, porque ser humano é ser

capaz de fazer parte de um grupo, ter atitudes de cooperacgéo e de responsabilidade.
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1.5. Importancia do jogo no ensino

Na literatura referente a area da didatica, tem-se apontado o ensino tradicional
COmMO uma préatica assente na transmissdo — um ensino em que o professor era um mero
transmissor e a crianca tinha como atividade memorizar os contetdos e reproduzi-los
com fidelidade. Hoje em dia, pelo menos no ambito do discurso, uma vez que (parece-
me) a renovacgdo das praticas ndo é tao facil, tem-se dado importancia as pedagogias da
participacdo, nas quais se valoriza o papel ativo da crianga, promovendo 0 seu
“envolvimento na experiéncia e a construg¢do da aprendizagem na experiéncia continua
e interativa” (Formosinho & Gambda, 2006, p. 15). Nesta pedagogia a crianca € um ser
com competéncia e atividade. O papel do professor é conseguir organizar um ambiente
favoravel a aprendizagem e também observar a crianca para a conseguir entender e Ihe
responder. Assim sendo, “as pedagogias participativas produzem rutura com uma
pedagogia tradicional transmissiva” (Formosinho & Gamboda, 2006, p. 15). Nesta
perspetiva, o0 aluno consegue apender contelidos e desenvolver competéncias, atraves da
partilha de saberes e experiéncias, alarga as suas perspetivas e constrdi ativamente o seu
conhecimento.

Esta relacdo dicotdbmica entre o ensino transmissivo e participativo faz-nos
recordar os versos de Alice Gomes em que a voz da crianca nos alerta para a sede de
descobrir, de conhecer e compreender o mundo, tantas vezes cortada pelo desejo
autoritario do professor (fechado no seu saber e na sua escrupulosa obrigacdo de
cumprir um programa).

Tu falas falas professor
daquilo que te interessa

e que a mim nao interessa.
Tu obrigas-me a ouvir
quando eu quero falar.
Obrigas-me a dizer
quando eu quero escutar.
Se eu vou a descobrir

Fazes-me decorar.
Alice Gomes

Neste contexto, 0 jogo € visto como uma ferramenta importante para a
aprendizagem, ajudando o aluno a construir novas descobertas, desenvolvendo e
também enriquecendo a sua personalidade. Construindo-se como “instrumentos”
pedagdgicos, 0s jogos geram atividades em que o professor tem o papel de condutor, ou

seja, estimulador e avaliador da aprendizagem.
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O jogo comegou a ganhar importdncia em todas as areas do saber. Cabe ao
professor conseguir diversificar as metodologias de ensino, criando e desenvolvendo
diversas atividades. Pretende-se, naturalmente que do brincar / jogar possam ocorrer
aprendizagens, na medida em que a criacdo de um ambiente favoravel (diversao)
possibilita a instauragdo de uma dindmica profundamente simbolica (o jogo do faz-de-
conta) gracgas a qual a crianca se motiva e se foca na atividade a realizar. A autora Alice
Carvalho (2004), apoiando os autores José Paulo Viana, Paula Teixeira e Rita Vieira,
refere que:

0 jogo ¢ uma atividade que agrada e entusiasma toda a gente (...) Sendo assim
parece-nos importante que se jogue inclusive nas aulas. Uma aula onde se joga é
uma aula animada, divertida e participativa. Mas ndo se pode ficar por aqui. E
fundamental por os alunos a discutir a forma como jogaram e a descobrir as
melhores estratégias do jogo. E nesta fase que o jogo é mais rico do ponto de vista
educativo (p. 3).

Como foi referido pelos autores que atras foram convocados, é importante realizar
jogos nas aulas. Apesar de eu defender essa visao, senti imensas dificuldades em criar e
selecionar o0s jogos, pois questionava-me e refletia sempre sobre: Serd que este jogo é
adequado a faixa etéria dos alunos? A duracdo da atividade é suficiente? Os alunos
ficardo motivados? O material é adequado? N&o havera excesso de barulho na sala de
aula? Em todos os jogos criados por mim, tive que ponderar se realmente iria funcionar
para 0 que tinha em mente. Para tal, segui as condigdes para melhorar a qualidade do
jogo defendidas por Bruner (Wassermann, 1990, pp. 29-30), que séo as seguintes:

1. Um companheiro — enquanto uma crianga sozinha raramente mantém o seu
interesse por uma brincadeira durante muito tempo, duas criancas trocam e
negoceiam significados e regras, e duas criangas que brincam uma com a outra
sdo «pretexto para longos e trabalhados periodos de interatividade.

2. Materiais apropriados — puzzles, blocos de construgéo, versdes miniaturizadas
de atividades da vida quotidiana, etc., sdo capazes de originar periodos de
divertimento mais longos e mais ricos do que, por exemplo, o trabalho com
barro ou a pintura com os dedos sendo estes 0s materiais que proporcionam
maiores possibilidades de exploracao.

3. A presenca de um adulto — as criangas brincardo durante mais tempo e de uma
forma mais enriquecedora, se estiver presente um adulto, vigilante em relacdo a
atividade, impedindo-a de ficar fora do alcance dos intervenientes, instaurando
um certo conforto ocasional, fornecendo respostas se for caso disso. O adulto
ndo intervém na acéo, é antes uma fonte de estabilidade em termos situacionais
(Wassermann, 1990, pp. 29-30).

Tendo em conta, todos estes elementos, consegui criar varios tipos de jogos. No

entanto, defendo que ha determinados jogos cuja realizacdo € importante que se faca
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individualmente, como sera apresentado nas experiéncias de aprendizagem (sobretudo
na de ciéncias da natureza). Apesar de as criangas estarem a realizar a atividade
individualmente, houve constantemente o envolvimento de toda a turma. No principio,
seria uma atividade individual, mas no final transformou-se numa atividade de grande
grupo. Isto recorda-nos que € realmente importante, durante a planificacao das aulas, os
professores refletirem sobre o que podera acontecer além do que esta previsto. Segundo
Selma Wassermann (1990), “o professor tem que ser o compositor, o orquestrador € o
maestro da sinfonia da aula, se quiser que os alunos toquem musica bonita” (p.52). O
sucesso dos jogos esta nas “maos” dos professores. Ao longo desta pratica apercebi-me
que muitos professores ndo realizavam atividades praticas, isto porque, segundo eles,
estas propiciam a desordem na sala de aula. Com a préatica dos jogos conclui que o
“siléncio aprisiona as criangas, quer a nivel emocional, quer a nivel fisico”
(Wassermann, 1990, p.69), e o barulho que realmente existia ao longo dessas atividades
era moderado: os alunos discutiam, argumentavam e tentavam tomar decisdes sobre o
jogo; era notdrio que todos os alunos estavam motivados, pois era uma pratica que nao

estavam habituados a realizar na sala de aula.
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2. Caracterizacao dos contextos de 1.° e 2.° ciclos

Neste ponto serdo descritos e analisados 0s contextos onde decorreu a Pratica de
Ensino Supervisionada (PES), realizada nos 1.° e 2.°ciclos do ensino bésico. Serdo
caracterizadas as instalagdes de cada instituicdo escolar, bem como as turmas onde
foram realizadas as experiéncias de ensino-aprendizagem. Assim sendo, em primeiro
lugar, sera caracterizado o contexto do 1.° ciclo, e, seguidamente, o contexto do 2.°

ciclo.
2.1. Caracterizacao do contexto do 1.° Ciclo

A instituicdo onde decorreu a pratica pedagdgica do 1.° CEB engloba vinte e seis
escolas do 1.° CEB e trés jardins-de-infancia, localizados no distrito de Braganca.

O espaco exterior € composto por um campo desportivo, uma area de recreio, com
um parque infantil e um parque de estacionamento para o pessoal docente e néo
docente. No que diz respeito ao espaco interior, este € constituido por vinte salas de
aula: dez destinadas para o 1.° CEB, quatro para as expressdes plasticas, duas para
ateliers (educacdo musical, expressdo dramatica, educacdo visual, e trabalhos manuais),
e dezoito para o jardim-de-infancia. Também contém refeitério e copa, uma biblioteca,
uma sala polivalente, uma reprografia, uma sala de cuidados médicos, uma sala de
coordenacao, uma sala destinada ao atendimento dos encarregados de educagdo, uma
sala de reunides, uma sala para o pessoal docente e uma sala para o pessoal ndo docente.
A sala de aula onde decorreu a PES encontrava-se organizada da forma como se

esquematiza na seguinte imagem (figura.1 — planta da sala de aula):

Legenda:

|

Placar

1%
i

Secretaria do professor

Secretarias

Quadro interativo

Quadro branco

Armirio

Lixo

Cabide de pé

B

Agquecedor

Figura. 1 Planta da sala de aula.
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Como é possivel apurar na planta, a sala de aula estd equipada com diversos
materiais essenciais para 0 ensino. As mesas e as cadeiras estdo organizadas em trés
filas, sendo que todas estdo dispostas na direcdo do quadro.

A sala continha dois armarios onde eram guardados os dossiés dos alunos, bem
como alguns materiais consumiveis (como colas, tesouras, folhas soltas, entre outros).
Um dos aspetos negativos que cabe aqui referir € o que se refere ao facto de, na sala de
aula ndo existir material suficiente para todos os alunos. Muitas das vezes era necessario
ser eu a adquirir o material, como por exemplo: tubos de cola e massa de modular.

Além disso, este espaco educativo também estava equipado com recursos
multimédias, como por exemplo o quadro interativo. Este recurso teve como principal
finalidade “transformar a vida do professor na sala de aula, cativar a atencdo do aluno,
melhorar as aprendizagens dos alunos tornando assim mais aliciante o processo de
ensino/aprendizagem” (Meireles, 2006, p. 59). Com a inser¢cdo de quadros interativos
nas salas de aula pretendia-se uma maior integragdo e um melhor aproveitamento das
TIC nas atividades de ensino e aprendizagem, de um modo a envolver todos os alunos.
Ao longo da minha préatica nesta instituicdo, recorri muitas vezes ao quadro interativo.
Ele foi muito atil, por exemplo, na leitura de livros digitais aprovados pelo Plano
Nacional de Leitura, como O Banho e o Duche (Mariana Magalhdes), O gato Goncgalves
(Inés Pupo), Onde meto o meu nariz (Conceicdo Areias e Catarina Cardoso). Usei-0
ainda na correcdo das fichas apresentadas pelo manual, através da aplicacdo “escola
virtual” e na visualizagdo de videos e musicas. Tornou-se um recurso muito vantajoso, e
realmente captava a atencdo dos alunos. No entanto é importante realgar que “os
quadros interativos ndo substituem a interacdo do professor com os alunos. No ensino, a
relagdo pedagogica ¢ mais importante do que as inovagdes tecnologicas” (Estanqueiro,
2010, p. 37). Como ja referi anteriormente, o quadro interativo era meramente um dos
recursos, ndo substituindo a minha relacdo com os alunos. Além do mais, devo
acrescentar que, tratando-se de uma turma de 2.° ano, os alunos eram muito carinhosos e
a nossa relacdo pedagogica assentava numa partilha de experiéncias e de afetos.

A sala de aula também estava equipada com aquecimento central, fundamental
para 0 nosso bem-estar nos dias mais frios. Nalguns dias, o aguecimento da sala,
estando colocado no maximo, provocava mesmo um excesso de calor que chocava com
a temperatura dos corredores da escola. Nas janelas havia estores que possibilitam

controlar a luminosidade da sala.
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E importante referir que estas instalagdes sdo novas, com apenas cinco anos de
funcionamento, tendo sido inauguradas em setembro de 2010. Muitas criancas
consideraram mesmo que esta era “a melhor escola do Mundo” — 0 que, descontando a
previsivel hipérbole caraterizadora do pensar infantil, ndo deixa de revelar uma
profunda empatia dos alunos com a escola que frequentam. Em meu entender, apesar de
confirmar que o estabelecimento apresenta boas condicOes, considero que as salas de
aulas ndo contém espaco suficiente para o numero de alunos por turma, tornando-se um
espacgo exiguo, criando constrangimentos no que se refere ao movimento dos alunos e
dos docentes, quando se pretende fazer um tipo de trabalho de maior proximidade. Uma
das grandes falhas que destaquei nesta instituicdo é a falta de material de laboratério.
Quando pretendi realizar experiéncias laboratoriais, as quais implicavam, por exemplo,
a utilizacdo de microscépio, foi necessario utilizar material da Escola Superior de
Educacdo. Apercebi-me que os alunos deste ciclo s tiveram contato com o0s
microscopios devido as estagiarias que la passaram. Na minha turma, este facto foi
claramente explicitado, quando os alunos referiram que no ano anterior as estagiarias
também ensinaram a utilizar um microscopio e que, desde essa ocasido, ndo tinham

voltado a trabalhar com aquele material.

2.1.1. Caracterizacdo da Turma

O estagio no 1.° CEB foi desenvolvido numa turma de segundo ano. A turma era
composta por vinte e seis criangas, sendo dezassete do sexto feminino e nove do sexo
masculino, com idades compreendidas entre os seis e 0s sete anos. Na turma, existiam
seis alunos que estavam no nivel do primeiro ano. Soube que, em acordo com 0s
encarregados de educacdo, no inicio do ano letivo, ficou estipulado que estes alunos
deveriam beneficiar de um acompanhamento numa outra sala, com a docente que estava
de apoio as disciplinas de portugués e matematica. Assim sendo, sO se juntavam a turma
nas aulas de estudo do meio, expressdes e na oferta complementar (Educacéo para a
Cidadania).

Os restantes elementos da turma possuiam ritmos de trabalho e aprendizagem
muito semelhante. No entanto, alguns alunos destacavam-se na matematica e outros no
portugués. Reconheco a importancia de ndo so aceitar a diferenca, mas de a promover,

no respeito pelo espirito democratico. Assim sendo, como afirmou Estaqueiro (2010),
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cabe ao professor respeitar “a diferenca de aptiddes dos alunos, diversificando as
metodologias de ensino, os recursos utilizados e os instrumentos de avaliagdo das
aprendizagens” (p. 12). Na verdade, todos os alunos sdo diferentes e os professores tém
a grande responsabilidade de promoverem praticas que respondam a essas diferencas.

No primeiro dia de estdgio, a turma realizou uma apresentacdo no qual
caracterizaram o seu comportamento, como “muito faladores e um bocadinho mal
comportados”. Ao longo da primeira semana foi possivel verificar que realmente se
tratava de uma turma faladora. Os alunos distraiam-se facilmente e, com muita
facilidade, comecavam a falar uns com o0s outros. No entanto, era um grupo muito
participativo, comunicativo, com alunos recetivos a novas experiéncias e situagoes.

Na relacdo aluno-aluno existia espirito de ajuda e também alguns casos de
competicdo entre alguns alunos o que os levava a fazerem muitas reclamacdes uns dos
outros. De um modo geral, a competicdo entre os alunos era saudavel, funcionando
“como estimulo, na medida em que satisfaz o desejo de autoafirmagdo e o desejo de ser
superior aos outros em algum aspeto” (Estanqueiro, 2010, p. 19).

No primeiro dia de estagio, apesar de alguma hesitacéo, os alunos receberam-nos
bem. Ao longo dos dias revelaram-se muito carinhosos. Assim, quando comecei a
intervir como responsavel pela turma, senti-me bastante integrada. Os alunos eram
muito carinhosos e empenhados em todas as atividades propostas, gostavam de realizar
atividades praticas e ludicas. Quando chegava a sala de aula, a primeira coisa que
perguntavam era: “o que vamos fazer hoje?”. No final do dia, entregavam sempre

desenhos (figura.2), com o intuito, de demonstrarem o que sentiam por nos.

Figura. 2 Desenhos realizados pelos alunos.
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2.2 Caracterizagao do contexto do 2.° Ciclo

A PES desenvolvida no 2.° CEB foi realizada em dois contextos diferentes,
embora ambos pertencentes ao distrito de Braganca. As disciplinas de Portugués,
Matematica e Histdria e Geografia de Portugal foram lecionadas num agrupamento e a
disciplina de Ciéncias da Natureza num outro agrupamento desta cidade.

O primeiro agrupamento € constituido por um edificio central que integra: uma
biblioteca, uma reprografia, uma sala de professores, uma secretaria, um auditério, um
ginasio, salas de aulas, um bar e uma area de convivio destinada aos alunos. No seu
exterior contém: balnearios, campo desportivo e uma pequena casa anexa.

O outro agrupamento possui: um auditorio, duas salas de informatica, uma sala de
professores, laboratérios, uma reprografia, uma biblioteca e salas de aula. Nos outros
edificios podemos encontrar: um bar, uma cantina, uma secretaria, espaco de convivio
para os alunos e salas de aula. No exterior contém muito espaco verde, um pavilhdo
gimnodesportivo e um campo desportivo.

Em ambas as escolas, as salas de aula estdo equipadas com aquecimento e
material informético, ou seja, data show e computador, proporcionando aos alunos um
maior contacto com as TIC. Apesar de todas as salas estarem equipadas com quadros
interativos, nenhum deles funcionava e muitos dos professores confessaram que
também néo os sabiam utilizar.

As entradas e as saidas dos alunos sdo controladas por um sistema magnético,
através de cartBes, que faz parte de um projeto do Plano Tecnolédgico da Educacéo,
aprovado pela Resolug¢do do Conselho de Ministros n.° 137/2007, de 18 de Setembro. O
“objetivo primordial do Cartdo das Escolas € 0 aumento da seguranga nas escolas,
designadamente: supressdao da circulacdo de numerario nas escolas e controlo de
entradas e de saidas de alunos, de docentes e de pessoal ndo docente da escola”
(Ministério da Educacdo, 2009, p. 9).

A organizacdo das salas de aulas era completamente diferente. No agrupamento
onde ocorreu a minha pratica em Portugués, Matematica e Histdria e Geografia de
Portugal as salas eram mais pequenas, mas, em contrapartida, a organizacdo das mesas
permitia uma maior circulagdo. Ao estarem organizadas por trés filas na vertical,
permitiam a minha circulacédo pela sala, de forma a acompanhar e auxiliar os alunos. Tal
circulacdo nédo era possivel no outro agrupamento, dada disposi¢cdo da mesas na sala,

apesar de esta ser muito maior. Neste caso, as mesas encontravam-se em trés filas na
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horizontal, o que n&o permitia percorrer a sala com facilidade. Por causa deste
constrangimento, muitas das vezes limitava-me a ficar junto ao quadro, 0 que
dificultava o controlo do comportamento da turma. Como tal, neste contexto, foi mais
persistente a existéncia de barulho entre os alunos. Logo no inicio da minha pratica, em
conversa com o professor cooperante, sugeri a modificacdo da disposicdo da sala de
aula, mas este respondeu que as funcionérias da escola ndo queriam que a sala fosse
modificada. Além do mais, iamos perder muito tempo, em todas as aulas, a modificar a
sala de aula. Assim sendo, a alteracdo da disposi¢do das mesas de trabalho dos alunos so

acontecia quando eram realizados trabalhos de grupo e atividades experimentais.

2.2.1. Caracterizacgédo das Turmas

A PES desenvolvida no 2.° CEB decorreu em quatro turmas, duas de 5.° ano
referentes as disciplinas de Ciéncias da Natureza e Histdria e Geografia de Portugal, e
as outras duas de 6.° ano, ou seja, correspondentes as disciplinas de Portugués e

Matematica, com o total de oitenta e dois alunos.

Figura. 3 Horério de estagio.

Horario de estagio

Tempos Segunda Teca Quarta Quinta Sexta
8:30-9:15
09:15-10:00
10:20-11:05
11:05-11:50
12:00-12:45
12:45-13:30 HGP
13:45-14:30
14:30-15:15 CN
15:30-16:15
16:15-17:00

Mat Mat Port

Port Mat

HGP Port

Como é possivel confirmar no horario de estagio apresentado em cima (figura.3),
as disciplinas encontram-se distribuidas por toda a semana. As disciplinas de Portugués
e Matematica apresentam a mesma carga horaria semanal (270 minutos). Por seu lado,
as disciplinas de Ciéncias da Natureza e Histdria e Geografia de Portugal tém uma carga
semanal de 135 minutos cada. Como se evidencia, o horario semanal de estagio perfaz

um total de quatrocentos e cinco minutos.
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A turma de Portugués era constituida por dezasseis alunos, sendo que sete eram
do sexo feminino e nove do sexo masculino, com idades compreendidas entre 0s onze e
0s treze anos. Era uma turma com boas notas, muito participativa em todas as atividades
propostas na sala de aula. Como prova desta participacdo, posso recordar a resposta de
uma aluna dada aquando da realizacdo de um questionario proposto pela professora
cooperante sobre a autoavaliagdo. A referida aluna respondeu de forma perentdria:
“participei e colaborei nos jogos e trabalhos”. Desde o0 primeiro dia de aulas, senti que
os alunos me receberam de uma forma muito acolhedora, participavam em todas as
atividades que eu sugeria, solicitavam-me muitas vezes para irem ao quadro. No
entanto, os alunos desta turma sentiam-se muito pressionados perante a proximidade do
exame nacional de Portugués. Neste sentido, a dado momento da nossa préatica, uma
aluna referiu: “ndo penso desiludir a professora nos exameS nem nos restantes testes a
esta disciplina”. Muitas das aulas do meu estagio, nesta turma, foram de revisdo de
conteldos gramaticais propostos pela professora cooperante. O meu objetivo era
cumprir o que era solicitado pela professara cooperante e ao mesmo tempo tornar estas
aulas mais ladicas, proporcionando, assim, um ambiente de ensino mais descontraido e
motivador. Naturalmente, os alunos aderiram a generalidade das propostas de trabalho
que lhes apresentei. E relevante reter que, no final das aulas, perguntavam sempre se na
préxima aula iriam realizar mais algum jogo.

No que diz respeito a turma de Matematica, esta era constituida por dezanove
alunos, sendo sete do sexo feminino e doze do sexo masculino, com idades
compreendidas entre os onze e o0s treze anos. Alguns alunos desta turma encontravam-se
retidos no 6.° ano, e muitos deles apresentavam dificuldades de aprendizagem
significativas no ambito desta disciplina. Ao longo das aulas, foi possivel perceber que
geralmente apenas cinco alunos participavam na aula sem serem solicitados. Em relagéo
aos restantes alunos, era necessario o professor estar constantemente a verificar se
estavam a conseguir realizar individualmente as tarefas propostas e solicitar a sua
participacdo na resolucéo das tarefas no quadro. Para conseguir motivar os alunos, foi
necessario criar varias estratégias ludicas, promovendo atividades diferentes daquelas a
que estavam habituados; e, realmente, verificou-se uma melhoria relativamente a
participacdo dos alunos, como também nas notas que obtiveram nos testes da disciplina.

A turma de Historia e Geografia de Portugal era constituida por vinte alunos, dos
quais cinco eram do sexo feminino e quinze do sexo masculino, com idades

compreendidas entre os dez e os doze anos. Era uma turma com muito mau
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comportamento. Em conversa com a professora cooperante, esta referiu que, na maioria
das disciplinas, era necessario estar presente ao longo das aulas com o intuito de
conseguir manter a ordem na sala de aula, pois era a diretora de turma. A grande
maioria dos alunos encontrava-se em instituicGes e foi a Unica turma, de todas aquelas
em que realizei estagio, que continha muitos alunos de etnia cigana e dois casos de
alunos com NEE (necessidades educativas especiais). Era uma turma que nos colocava
muitos constrangimentos: os alunos evidenciavam falta de habitos de higiene pessoal; o
seu material escolar estava em mas condicdes e alguns dos alunos ndo tinham caderno
diario. No caso de um dos alunos com NEE, a professora cooperante é que tinha o
caderno diério do aluno, uma vez que, em caso contrario, na aula seguinte, ndo teria
material para a aula. Esta turma foi realmente um grande desafio. Foi a Unica turma em
que senti que a minha presenca nao era bem-vinda, pois os alunos estavam
completamente desmotivados para a escola. Muitos diziam que s6 estavam l& porque
eram obrigados. Por isso, tinha no¢ao que era urgente motivar os alunos nao sé para esta
disciplina, mas também para a escola. Para tal, foi necessario em todas as aulas criar
atividades diferentes, desde a utilizacdo de videos, imagens, mapas, puzzles, bandas
desenhadas e jogos. Apesar do grande numero de atividades que apresentava, verificava
que os alunos tinham, globalmente, a mesma postura pautada por um grande
desinteresse. Somente na realizacdo de jogos é que conseguiram trabalhar em equipa,
mantiveram a ordem e conseguiram responder acertadamente as questdes do jogo. Esta
constatacdo ndo pode ser menosprezada, e faz-nos pensar seriamente na importancia de,
nomeadamente com determinados alunos, desenvolver praticas de ensino mais praticas,
privilegiando a atividade grupal.

Por ultimo, a turma de Ciéncias da Natureza era constituida por vinte e sete alunos
com idades compreendidas entre os dez e os doze anos. Quinze destes alunos eram do
sexo feminino e doze do sexo masculino. Era uma turma muito participativa e motivada.
Porém, a distribuicdo das mesas e das cadeiras na sala de aula e, por outro lado, o
grande numero de alunos constituiam-se como fatores que proporcionavam a constante
conversa entre eles, sendo por vezes complicado manter o siléncio na sala de aula. Esta
dificuldade acentuava-se na realizacdo de trabalhos em grupo. Foi necessario a criagcdo
de estratégias na organizacao da sala de aula com o intuito de ndo provocar a desordem.
Por isso, muitas vezes, foi essencial preparar a sala e os materiais antes dos alunos
entrarem. Esta atitude permitiu, também, gerir melhor o tempo de aula. Os alunos nesta

turma foram muito acolhedores, pois muitos deles ja tinham tido a oportunidade de ter
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aulas com estagiarias. Duas das alunas ja tinham sido minhas alunas, durante o
“estagio” realizado na Licenciatura em Educacdo Basica, no ambito da unidade de
Iniciacdo a Pratica Profissional.

A PES no 2.°CEB foi muito importante pois o contacto com estas turmas permitiu
perceber que cada turma e que cada aluno é Unico, e é importante o professor conseguir
adaptar-se a turma e conseguir implementar estratégias que permitam controlar e
motivar os alunos de forma a promover contextos e praticas que levem os alunos a
aprendizagem significativas e (passe a expressdo algo redundante) com significado para

a sua vida.
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3. Experiéncias de ensino e aprendizagem realizadas ao longo da
Pratica de Ensino Supervisionada

Neste capitulo serdo apresentadas e justificadas as minhas opcdes feitas aquando
da planificacdo das aulas. Apresentarei igualmente uma descricdo de algumas das aulas
que lecionei, dando particular destaque aquelas em que foram realizadas atividades de
jogo pelos alunos. Naturalmente, serdo descritas e analisadas as interacdes estabelecidas
entre nds. Por dltimo, apresentarei uma sintese/ reflexdo sobre cada uma das
experiéncias de ensino-aprendizagem. As primeiras experiéncias sao alusivas ao 1.°
ciclo e abarcam atividades referentes as areas disciplinares de Matematica, de
Portugués, do Estudo do Meio e das Expressdes. Seguidamente serdo apresentadas
quatro experiéncias de ensino-aprendizagem referentes ao 2.° ciclo, sendo uma para
cada disciplina: Portugués, Matematica, Histéria e Geografia de Portugal e, por ultimo,
Ciéncias da Natureza.

Estas experiéncias exigiram, da minha parte, muita reflexdo e trabalho, pois tentei
realizar diversos tipos de jogo para as varias disciplinas, adaptando-os as turmas. O meu
objetivo foi valorizar a importancia do trabalho pedagdgico centrado no aproveitamento
das virtualidades (e das virtudes) do jogo dentro da sala de aula. Como defende
Wassermann (1990), o jogo permite que “os contetidos curriculares [sejam] aprendidos
de uma forma inteligente e refletida, e, uma vez que o jogo envolve sempre desafios ao

pensamento dos aluno, o pensamento torna-se o meio de aprendizagem” (p. 41).

3.1. Experiéncias de ensino e aprendizagem realizadas no 1.° Ciclo

A Pratica de Ensino Supervisionada no 1°. Ciclo do Ensino Bésico concretizou-
se numa turma de 2.° ano de escolaridade. Como refere o decreto de lei n.° 139 (05 de
julho de 2012), o 1.° ciclo tem como éareas disciplinas de frequéncia obrigatéria:
Portugués; Matematica; Estudo do Meio; e Expressdes (artisticas e fisico-motoras). Foi
nestas quatro areas disciplinares que ocorreu 0 meu estagio no 1.° ciclo.

O ensino do Portugués, neste ciclo, implica o reconhecimento do seu carater
transversal. Efetivamente, a aprendizagem da lingua € essencial em todas as areas
curriculares, pois é indispensavel para o sucesso escolar dos alunos — o Portugués é a

lingua de escolarizacdo. Embora o 1.° ciclo seja designado como um ciclo Unico, ele
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esta dividido em dois momentos. O primeiro momento diz respeito aos dois anos
inicias, ou seja, aos 1.° e 2.° anos. Como o meu estdgio foi realizado num 2.° ano, é
importante referir que, nesta primeira etapa, “as aprendizagens devem desenvolver nos
alunos comportamentos verbais e ndo verbais adequados a situacfes de comunicacdo
com diferentes graus de formalidade” (Reis, et al., 2009, p. 22). Segundo o Programa
de Portugués, a comunicagdo oral contém uma dupla funcdo: “uma fungdo de carater
adaptativo ao novo ambiente escolar e a consequente integracdo dos alunos numa nova
comunidade de aprendizagem” (Reis, et al., 2009, p. 22); e uma fungdo de capacitagao,
ou seja, uma funcdo referente a forma como os alunos relatam os acontecimentos,
retendo informacdes importantes, e & formulacio de perguntas e de respostas. E também
neste primeiro momento que os alunos consolidam e desenvolvem nogdes acerca da
importancia da relacdo entre a lingua falada e a lingua escrita.

Segundo o Programa de Matematica para o Ensino Basico, no 1.° ciclo existem
quatro desempenhos fundamentais que os alunos devem evidenciar. S&o eles:
identificar/ designar — o aluno deve conseguir diferenciar os objetivos e conceitos,
através de exemplos concretos, desenhos, entre outros; estender — o aluno deve
reconhecer que se trata de uma generalizacdo; reconhecer — “o aluno deve reconhecer
intuitivamente a veracidade do enunciado em causa em exemplos concretos” (2013,
p.3); e saber — “o aluno deve conhecer o resultado, mas sem que lhe seja exigida
qualquer justificagdo ou verificagdo concreta” (2013, p.3).

No ambito do 1.° ciclo do ensino basico, o Estudo do Meio engloba diversas
disciplinas cientificas “como a Histéria, a Geografia, as Ciéncias da Natureza, a
Etnografia, entre outras, procurando-se, assim, contribuir para a compreensao
progressiva das inter-relagdes entre a Natureza e a Sociedade”(2004, p.101). Esta area
tem como intuito que os alunos aprofundem os seus conhecimentos da Natureza e da
Sociedade. O papel do docente ¢ facultar diversos instrumentos e técnicas para que estes
consigam produzir o seu proprio saber de forma organizada.

No que diz respeito as Expressdes, estas englobam muitas atividades, desde a
educacdo plastica a educacdo musical, passando pela educacdo dramética e pela
educacéo fisico-motora.

Relativamente a educacdo plastica, devemos salientar que esta, proporcionando
atividades de “manipulagdo e experiéncia com os materiais, com as formas e com as

cores, permite que, a partir de descobertas sensoriais, as crian¢as desenvolvam formas
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pessoais de expressar o seu mundo interior e de presentar a realidade” (Amorim; Virgo,
2002, p. 83) permitindo, assim, o desenvolvimento da motricidade fina.

As expressdes musical, dramaética e fisica estdo muito ligadas ao jogo. Sendo este
0 tema essencial deste relatorio, é fundamental referir que o jogo, na educacdo musical,
diz essencialmente respeito aos jogos de exploracdo da voz, do corpo e dos
instrumentos musicais. Estes sdo recursos envolvidos em varios tipos de jogos. A
articulacdo estre as varias expressdes “forma um todo, sendo a crianga solicitada a
utilizd-lo de forma integrada, harmoniosa e criativa” (Amorim; Virgo, 2002, p. 83).

Na educacdo dramaética temos dois tipos de jogos: jogos de exploracdo e jogos
draméticos. Nos jogos de exploracdo, permite-se e pretende-se que a criangca explore
diferentes situacGes imaginarias; as praticas desenvolvidas neste ambito dardo
“oportunidade a que a crianca, pela vivéncia de diferentes papéis, se reconheca melhor e
entenda melhor o outro” (Amorim; Virgo, 2002, p. 83).

Na expressdo motora, através do jogo, permite-se a realizacdo de diversas
atividades, tais como “posi¢des de equilibrio; deslocamento em corrida com «fintas» e
«mudancas de direcdo» ou de velocidade; combinacdes de apoios variados associados
com corrida, marcha e voltas; lancamentos de precisdo e a distancia; pontapés de
precisdo e a distancia” (Amorim; Virgo, 2002, p. 83). Apesar da expressdo fisico-motara
fazer parte da area das expressdes, esta area ndo foi trabalhada ao longo do estagio por
mim, uma vez que os alunos tinham, durante a semana, aulas de expressdo motora com
outra professora. Assim sendo, as aulas de expressdo eram direcionadas para a
expressao plastica, musical e dramatica.

De seguida, serdo apresentadas as experiéncias de ensino e aprendizagem
relacionadas com diversos tipos de jogos para cada uma das areas disciplinares:
Portugués, Matematica e Estudo do Meio. Relacionado com elas serdo também

apresentadas atividades referentes a area das expressoes (plastica, dramatica e musical).
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3.1.1. Experiéncia de ensino e aprendizagem na area curricular de Portugués/
Expressoes: “Jogo dramatico”

A experiéncia de ensino e aprendizagem realizada na area disciplinar de Portugués
no 1.° ciclo diz respeito a um jogo dramatico realizado no dia 13 de novembro. Nesta
data, celebramos, na escola, o dia de S. Martinho, uma atividade do Plano Anual de
Atividades. Este dia foi preenchido com diversas atividades: os alunos realizaram
cartuxos, aprenderam a cancdo de S. Martinho e foram junto da fogueira ver assar as
castanhas e, posteriormente, puderam comé-las.

A primeira parte da manha era da responsabilidade dos professores de cada turma.
Devido a data em questdo, achei por bem que os alunos percebessem o porqué de ser
comemorado este dia. Neste sentido, foi entregue aos alunos um texto com a lenda de S.
Martinho Tratava-se, no entanto, de um texto diferente daqueles que estavam
habituados a ler, porque era um texto draméatico. Como esté referido no Programa de
Portugués do Ensino Béasico, quando as criangas ja sabem ler é importante diversificar
as situacoes de leitura, pois

0 contato com diferentes géneros literarios possibilita a vivéncia de diferentes

experiéncias literarias, de diferentes formas de gerar sentidos, de diferentes

formas de ler o mundo e de organizar a informacdo; ajuda ainda a definir o gosto
de cada leitor, permitindo a identificacdo com este ou com aquele género (Reis, et

al., 2009, pp. 64-65).

Nesta perspetiva, o texto dramatico permite dinamizar as aulas, devido a sua forte
componente ladica. Além disso, 0s textos draméticos ‘“proporcionam tambeém a
oportunidade de socializacdo, ja que o teatro pede trabalho de equipa” (Lopes, 2008).
Neste tipo de texto € evidente uma interligacdo da area do portugués com a da expressao
dramética.

Os jogos dramaticos permitem que os alunos desenvolvam, de forma progressiva,
possibilidades expressivas do corpo, ou seja, permitem unir gestos e palavras, um
sentimento a uma ideia ou uma emocéo. Neste tipo de jogos,

as criancas desenvolvem acdes ligadas a uma historia ou a uma personagem que
as colocam perante problemas a resolver: problemas de observacdo, de equilibrio,
de controlo emocional, de afirmacdo individual, de interacdo no grupo, de
desenvolvimento de uma ideia, de progressédo na acdo (Amorim; Virgo, 2002, p.
86).

Na abordagem didatica do texto, devemos desenvolver atividades de leitura que

decorram em trés momentos fundamentais: antes da leitura, durante a leitura e pds
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leitura. Assim sendo, a leitura deste texto dramatico seguiu essas trés etapas que
seguidamente serdo apresentadas.

A primeira fase (antes da leitura) € condicionada pelo contacto visual geral. Nesta
fase é importante que o aluno tenha os seguintes comportamentos e desenvolva as
seguintes competéncias:

a) faz associacdes e estabelece relacdes, de semelhanca e de contraste, entre 0
que o texto lhe sugere e os conhecimentos de que dispde; b) esboca hipdteses
sobre o contetdo ou sobre a forma do texto; c) faz perpassar algum vocabulario
ligado ou aos assuntos previstos; d) eventualmente troca impressdes a propdsito,
se estd acompanhado (Gomes & Cavacas, 1991, p. 105).

Logo a seguir a entrega do texto, alguns alunos referiram (de imediato) que se
tratava de uma peca de teatro e pediram se podiam ser uma das personagens. Este
entusiasmo, além de ser natural nas criancas, pode também estar relacionado com o
facto de a escola proporcionar, ao longo do ano letivo, diversas atividades teatrais e
também vérias idas ao teatro.

Antes de mais, escrevi no quadro o titulo da peca “Lenda de S. Martinho”, e
perguntei a turma o que € que o titulo Ihes sugeria. A maioria da turma respondeu que
se tratava da histéria de S. Martinho. Questionei, entdo, aos alunos o significado da
palavra “lenda”. Seguiu-se uma certa hesitacdo dos alunos. Voltei a interrogar: “Serd
que ¢é uma historia verdadeira ou falsa?” Alguns alunos responderam que era
verdadeira e outros, falsa. Entdo expliquei que uma lenda é uma narrativa que combina
factos reais e factos irreais, ou seja uma lenda parte de um episddio que podemos
considerar verdadeiro, mas depois apresenta esse episddio de uma forma magica ou
fantéstica, recorrendo, portanto, a elementos e situa¢des que nao sao reais.

Como refere Sim-Sim (2007), os “textos de teatro S0 um bom meio para cativar o
interesse das criangas na pratica de atividades de leitura oralizada” (p.49). Antes de
iniciar a leitura dramatizada, esclareci que ao texto que se encontra dentro dos
parénteses se chama “didascalias”, e que este texto tem como intuito situar a acdo e dar
indicacOes ao encenador. Acrescentei que, neste caso, o encenador seria eu, ou seja, eu
iria dirigir a peca de teatro.

Como a peca de teatro apresentava varias falas do narrador, decidimos que alguns
alunos seriam o narrador (escolhemos seis alunos que ficaram com a atribuicdo de
dizerem as falas do narrador). De seguida escolhemos os dois alunos que iriam
representar as personagens do Mendigo e de Martinho. Aos restantes alunos (que nédo
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diriam as falas do narrador, nem iriam representar as personagens) foram atribuidas
fungdes técnicas, como organizar o cenario e tratar da caracterizagdo dos atores.

Passamos, entdo, ao segundo momento do ato de ler (durante a leitura). Nesta fase
o0 aluno tem que desenvolver atividades que se relacionam com competéncias como:

a) constréi uma primeira apreensdo de ideias e afere-as com as que tinha

pressuposto; b) procura precisar o significado de certos vocabulos; c) estabelece

novas ligacdes entre as ideias apreendidas e 0s seus conhecimentos; d) discrimina

0 que no texto é dado novo ou elemento com interesse (Gomes & Cavacas, 1991,

pp. 105-106).

Primeiramente realizei a leitura em voz alta, com o objetivo de os alunos
perceberem quando deveriam realizar as didascélias. Depois perguntei: Como serd o
som do galope do cavalo? Do cavalo a relinchar? Da tempestade? Do vento e da
chuva? Os alunos comecaram a realizar os sons. Foi notdrio o entusiamo dos alunos que
demonstravam grande expetativa para iniciarem a leitura dramatizada. A primeira
leitura teve algumas interrupgfes, pois os alunos tinham algumas dificuldades em
acompanhar o texto e realizar os sons. Por isso, a leitura dramatizada foi realizada duas
vezes. ApOs esta primeira representacdo, a turma pediu para serem trocados os alunos
que liam as falas do narrador e os alunos que representavam as personagens, porque
todos queriam participar. Concordei — até porque considerei ser uma atividade que nao
s0 desenvolvia competéncia de leitura e de expressdo como promovia a interacdo
saudavel entre as criancas. No total a peca de teatro foi lida (e representada) trés vezes.

Neste tipo de atividade, “trabalhando a voz, os sons, os ruidos e as palavras [...] a
linguagem ¢é, sob todas essas formas, o proprio coragdo da expressdo teatral” (Faure &
Lascar, 1982, pp. 16-17). Destaco, pois, a relevancia que, neste tipo de atividades, é
dada a expressao oral. Esta é aqui trabalhada de forma a permitir que os alunos falem de
forma clara e audivel.

Por fim, temos a ultima etapa da leitura (depois da leitura). Nesta fase &
importante que o aluno tenha o seguinte comportamento:

a) analisa as ideias do texto e o seu encadeamento logico; b) aprecia aspetos de
linguagem, nomeadamente a forma como as ideias estdo expressas; c) elabora
uma sintese, salientando o que deve ser retido e reestruturando as novas
informacdes; d) volta a refletir sobre 0s seus pontos de vista (ou confronta-os se
estiver acompanhado), procurando uma posicdo critica ou considerando
Alternativas (Gomes & Cavacas, 1991, p. 106).

Assim sendo, questionei os alunos: Do que trata a lenda de S. Martinho? Todos

os alunos comecaram a falar a0 mesmo tempo, porque queriam (re)contar a historia.
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Entdo pedi a alguns alunos para (re)contarem a historia. Segue-se um registo do
desempenho de alguns alunos:

Aluno A: Num dia de tempestade Martinho saiu montado no seu cavalo, tinha
uma capa vermelha para proteger-se da chuva e encontrou um mendigo.
Professora estagiaria: Como € que estava o Mendigo?

Aluno B: Estava com frio e com muita fome e pediu ajuda a Martinho.

Aluno C: Martinho cortou a sua capa vermelha e deu metade ao Mendigo.

Professora estagiaria: e o que aconteceu depois?

Aluno D: Martinho foi embora e de repente a tempestade parou.

Professora estagiaria: Porque, seré que a tempestade parou?

Aluno E: Por ele ter sido bom, ficou bom tempo, por isso € que hoje dizemos que

é verdo de S. Martinho.

Depois do didlogo sobre o texto, projetei um video com uma adaptacdo coletiva
da historia, feito com desenhos e com vozes de alunos do 4.° ano de uma escola de
Odemira; trata-se de um trabalho realizado no &mbito de um projeto intitulado “Eu, a
Escola e as TIC” (2009/2010). No final do video, é apresentada uma musica sobre o
magusto. Os alunos da minha sala gostaram da mdsica e rapidamente aprenderam a
canta-la (fizeram-no, na integra, duas vezes). Eis a letra da referida musica:

“Castanhas, castanhas
Assadinhas com sal
Quentinhas, quentinhas
Que ndo te facam mal!

Saltitam, crepitam
Tomalde daca

S. Martinho sem vinho

E castanhas nao ha! (BIS)”

Depois, os alunos fizeram com papel de jornal cartuxos para as castanhas, e, com
a ajuda dos professores presentes na sala, realizarem a dobragem do papel.
Seguidamente foram para a cantina da escola conviver com 0s outros alunos para
comemorarem o dia de S. Martinho. Por fim, foram conviver para o recreio, onde se
assaram as castanhas. Os alunos saltaram na fogueira e pintaram a cara e as maos com
cinza (figura.4). Foi uma atividade completamente diferente. Verifiquei que os alunos
cantavam a musica que tinham aprendido na aula. Foi possivel verificar que estavam

todos animados.
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Figura. 4 Atividade Magusto.

Como facilmente se conclui, nesta aula de Portugués promovemos um trabalho
interdisciplinar, interligando aprendizagens referentes ao dominio da lingua com o
desenvolvimento de competéncias do dominio das expressfes dramatica, musical e

plastica.

3.1.2. Experiéncia de ensino e aprendizagem na area curricular da
Matematica/ Expressdes: “O desafio dos Reis Magos”

A experiéncia de ensino e aprendizagem realizada na area da matematica no 1.°
ciclo decorreu no dia 06 de janeiro de 2014. Esta aula tinha como intuito de revisao das
varias estratégias de calculo da subtracéo aprendidas nas aulas anteriores.

No Programa de matematica para o ensino basico, encontram-se 0s temas que
deverdo ser abordados: Numeros e OperacOes; Geometria e Medica; e Organizacdo e
Tratamento de Dados. Esta experiéncia de aprendizagem (que seguidamente sera
apresentada e analisada) diz respeito ao tema “Numeros e operacdes”. No que diz
respeito a este tema, “o seu estudo tem por base trés ideias fundamentais: promover a
compreensdo dos numeros e operacdes, desenvolver o sentido de nimero e desenvolver
a fluéncia do célculo.” (ME, 2007, p.7).

E importante que nas aulas de matematica o professor consiga promover situagdes
desafiantes, que permitam a participacdo dos alunos Assim sendo, nesta aula foi
aplicado um jogo digital intitulado “O desafio dos Reis Magos”. Como ¢ referido por Sa
(1997), 0 jogo € um excelente meio para lecionar os conteudos matematicos, pois:

a interacdo que o jogo possibilita entre os colegas ou entre o professor e 0s
alunos contribui para o desenvolvimento da autonomia. (...) O jogo estimula o
pensamento (...) poderemos dizer que talvez jogo contribua para que a
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Matematica seja uma das facetas da atividade mental do aluno no futuro. (...) O
jogo curricular deve ser uma atividade em que o aluno possa afetivamente
procurar caminhos para resolver as dificuldades, conflitos cognitivos que surgem

(p.13).

Como neste dia € comemorado o Dia dos Reis Magos, na aula de Portugués, os
alunos visualizaram uma histdria digital acerca dos Reis Magos, onde ficaram a
conhecer as caracteristicas fisicas dos Reis. Aproveitando a historia, na aula de
Matematica, atraves de uma apresentacdo em PowerPoint, foi apresentado a turma um
jogo no qual os trés Reis magos desafiam a turma na realizacdo das varias estratégias de
calculo da subtracdo. Seguidamente foram apresentados os diapositivos do jogo
(figura.5), onde estdo estipuladas as regras a respeitar durante o jogo. Estas foram lidas
em voz alta por mim, com o intuito de esclarecer os alunos, caso surgissem algumas
duvidas. Reconhece-se que, para 0 sucesso do jogo, € necessario que 0s alunos tenham

interiorizado as regras.

| Bom dia ! y
Sou o Gaspar e '
adoro WY, -~ participar?

Matematica.

~“Juntamente - .-
com 0s meu ‘ <
dois amigos o
Belchior e o
Baltazar,
decidimos fazer
um jogo. |

Antes de mais
vou explicar
_ como funciona
0 JOgo:

1. Na sala de aula
temos dois sacos:

Belchior Baltazar
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Sera pedido a alguns meninos
para retirar um cartio do saco do
Belchior e fazer a sua resolucdo no
quadro branco, conforme o exemplo da
estratégia de calculo que vao retirar do
saco do Baltazar.

Figura. 5 Regras do jogo "Desafio dos Reis Magos"

Depois das regras do jogo terem sido apresentadas, foi selecionado um aluno para
retirar do saco que continha o nome escrito Belchior um cartdo com uma subtragéo.
Esse cartdo, foi afixado no quadro (figura.6); de seguida, o mesmo aluno retirou (de
dentro do saco do que tinha o nome Baltazar) uma estratégia de célculo da

decomposicéo.

Figura. 6 Estratégia de calculo subtragdo decomposi¢éo.

Como é possivel verificar pela analise da imagem em cima apresentada, primeiro
o0 aluno teve que decompor 0s numeros 592 e 381, segundo as ordens, e seguidamente
subtrair por ordens, ou seja, 500-300, 90-80 e 2-1. A imagem seguinte (figura.7),
apresenta outra das estratégias de decomposicao. Estas eram as estratégias que os alunos

preferiam aplicar para realizar o célculo da subtracédo.
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Figura. 7 Estratégia de calculo

Apercebi-me que muitos alunos sentiam dificuldades em perceber que, numa
subtracdo, se adicionarmos ou subtrairmos 0 mesmo nimero ao aditivo e ao subtrativo,
o resultado seria sempre o mesmo. Por isso, quando foi retirado o cartdo (figura.8) com
a estratégia que se apresenta em baixo, decidi explicar novamente a turma este
procedimento. Depois uma aluna realizou a subtragdo, e respondeu: “E mesmo verdade,
o0 resultado é sempre o mesmo!”. Assim, continuou-se o jogo de tal forma que todos os
elementos da turma participaram na atividade e conseguiram realizar os calculos sem

€rros.

Figura. 8 Estratégia de célculo.

Este jogo foi uma boa forma de conseguir rever os conteldos anteriormente
trabalhos, usando estratégias diferentes das que tinham sido realizadas nas aulas

anteriores. Os alunos mantiveram-se motivados durante o jogo e foi possivel retirar
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algumas davidas, tendo em conta que se identificaram os alunos que ainda tinham
algumas dificuldades na realizar das operacdes solicitadas.

Como este dia era dedicado a comemoracdo do dia dos Reis Magos, depois do
jogo ter terminado, foram entregue a turma cartolinas que continham o molde de uma
coroa. Os alunos tiveram que recortar e decorar com autocolantes e realizar os desenhos
de que mais gostavam. Apos terminarem esta atividade receberam a visita de outras
turmas que cantaram a musica dos Reis. Todos os alunos, entusiasmados com as suas

coroas reais, cantaram juntamente com os colegas.

3.1.3 Experiéncia de ensino e aprendizagem na area curricular de Estudo do
Meio/ Expressdes: “O Ecoponto amigo”

A experiéncia de ensino e aprendizagem realizada na area do Estudo do Meio (1.°
ciclo) decorreu durante os dias 26 e 27 de novembro de 2014. Esta aula diz respeito ao
tema A descoberta dos outros e das instituicdes. O Programa de estudo do meio
apresenta blocos tematicos com titulos iniciados por “A descoberta de ...”. Esta
formulacdo é clara no que se refere a valorizacdo de uma aprendizagem por descoberta.
Jerome Bruner desempenhou um papel fundamental na formulagdo dos principios
orientadores deste tipo de aprendizagem. Este autor sublinha que é o aluno quem
constrdi o seu proprio conhecimento, ou seja, ele é um sujeito ativo, ndo sé envolvido,
como responsavel pelo processo de aprendizagem.

Esta aula foi selecionada para o presente relatério de estagio porque ela se insere
claramente no tema integral — a importancia da realizacdo de jogos no ensino. Os alunos
concretizaram um jogo intitulado “O Ecoponto amigo”. De seguida irei apresentar o
decorrer da aula e o respetivo jogo.

A aula iniciou-se com a projecdo de duas imagens, com o intuito do alunos as
analisarem e refletirem sobre elas. Utilizei a estratégia de resolucdo de problemas,
defendida por John Dewey. Como nos recorda Rolddo, num ensaio em que analisa o
pensamento pedagogico de Dewey, “s6 um ensino problematizador desenvolve
apropriadamente o pensamento reflexivo” (Rolddo, 2001, p. 60). Assim sendo, o
problema a estudar referia-se a dualidade entre a destruicdo e a preservacdo da natureza,
dando um particular destaque a atitude que podemos tomar no ambito de um

comportamento ecoldgico responsavel. Na primeira imagem (figura.9), apresentei aos
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alunos uma floresta escura com lixo no chdo. Foi-lhes solicitado para observarem a

imagem e identificarem o problema nela patenteado.

De uma forma espontanea os alunos foram dando as suas opinides:

Aluno 1: “Nao tem cor”

Aluno 2: “tem lixo no chao.”

Professora estagiaria: “Gostavam de realizar um piquenique neste local?”

Aluno 3: “Nio, esta sujo”

Professora estagiaria: “O que devemos fazer para este local nao ficar assim?

Aluno 4: “Tirar o lixo”

Professora estagiario: “E onde colocavamos o lixo que estd no chdo?”

Aluno 5: Nos ecopontos.

Sem que lhes tenha referido o prepdsito desta aula, os alunos conseguiram chegar
onde era pretendido, tendo mesmo falado da utilizacdo dos ecopontos. Questionei a
turma acerca dos seus comportamentos. Perguntei-lhes se costumam separar o lixo em
casa. Apenas dois alunos disseram que em casa separavam o lixo, e que ajudavam 0s
pais a colocar nos ecopontos. Seguidamente foi apresentada a segunda imagem (figura.
10). Depois de observarem os alunos afirmaram logo que se tratava de um meio

ambiente limpo, que ndo tinha lixo no chao e que ja tinha cor.

Figura. 10 Meio ambiente limpo.
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Posteriormente, foi projetado um video da musica “Gombby — reciclar”.
Gombby é uma série realizada em Portugal, destinada a criancas cuja idade se localiza
na faixa etaria entre os 2 e 0s 8 anos. Esta série tem como objetivo proporcionar um
ambiente de aprendizagem as criancas, onde tomam conhecimento da forma como as
coisas sdo feitas. Em baixo serd apresentada a letra da musica:

“Vamos La Reciclar

Esta cancédo é bem diferente Né&o te esquecas do Pilhdo

Vai proteger o Meio Ambiente Que é um bom amigo

Num ritmo alegre que da para dancar Se pilhas tiveres a méo

Vais aprender a reciclar Vais achéa-lo divertido

E se os teus pés quiserem dancar

Vem e aprende a reciclar O papel e o cartdo
Depois de utilizar

Pde o vidro no Vidréao Deves por no Papeldo

E ele fica contente Para reciclar

E um grande comildo

Come vidro loucamente S&o quatro amigos que esperam por ti
Vamos com eles, vem, anda dai

E o balofo Embaléo Junta-te a roda a cantar e a dangar

Pensa que é o mais belo Para aprenderes a reciclar

Tem um grande coragéo Junta-te a roda a cantar e a dangar

Amarelo Vem e aprende a reciclar.”
(Gombby)

Seguidamente realizou-se um didlogo com os alunos sobre a letra da musica, com
0 intuito de salientar a importancia de reciclar. A maioria da turma sabia da existéncia
dos ecopontos. No entanto, ndo sabiam o que deviam colocar em cada um deles e muito
menos o significado da palavra reciclar. Como é referido no Programa do 1.° Ciclo,

todas as criangas possuem um conjunto de experiéncias e saberes que foram

acumulando ao longo da sua vida, no contato com o0 meio que as rodeia. Cabe a

escola valorizar, reforcar, ampliar e iniciar a sistematizacdo dessas experiéncias e

saberes, de modo a permitir aos alunos a realizacdo de aprendizagens posteriores

mais complexas (p.67).

Assim sendo, expliquei aos alunos que reciclar consiste em transformar os
materiais inuteis em novos produtos, como por exemplo latas, pacotes de leite, entre
outros. Depois foram apresentadas a turma quatro caixas com diferentes cores
(figura.11): verde, amarelo, azul e vermelho, como é possivel ver na imagem ao lado. A
turma foi questionada sobre o que seriam aquelas caixas. Varios alunos colocaram o

dedo no ar. Solicitei a resposta a um desses alunos que disse: “Sao os ecopontos”.
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Figura. 11 Ecopontos.

Foi apresentada uma montagem com diversos videos da “Sociedade Ponto verde —
ecopontos”. A Sociedade Ponto Verde tem como missdo organizar, gerir e valorizar a
retoma dos residuos de embalagens. Esta sociedade criou diversos videos publicitarios
com a participacdo de varias criancas de diversas faixas etarias para exemplificar onde
devem ser colocadas as embalagens, tendo em conta as diferentes cores dos ecopontos.
Este tipo de atividades, desde a mdusica ao video publicitario, “exemplificam e
«ensinam» as regras, porventura de forma divertida, para levar os alunos a adota-las e a
pratica-las no seu quotidiano, passando entdo, de forma natural” (Rolddo, 2001, p. 22).

Apbs os alunos visualizarem o video, foram questionados onde deveriam colocar
determinadas embalagens, como por exemplo: latas, pilhas e caixas de cartdo. Os alunos
conseguiram identificar os ecopontos para colocar o material referido.

Seguidamente, os alunos visualizaram diversas embalagens e constataram que
muitas delas apresentam o simbolo da reciclagem, ajudando na identificacdo de qual é o
ecoponto em que devem ser colocadas. Para sistematizar, foram projetados os varios

simbolos (figura.12) que os alunos podem encontrar nas embalagens.

3 B
5

Figura. 12 Simbolos reciclagem.

Apos isto, foram colocados em cima de uma mesa, a frente da sala, varios objetos,
como caixas de ovos, latas de atum e de salchichas, pacotes de leite, garrafas de plastico
e de vidro, folhas de papel e pilhas. Foi de seguida, esclareci que iriamos realizar um
jogo, em que todos os elementos da turma teriam que escolher um material que se
encontrava na mesa e, depois, coloca-lo no ecoponto correspondente.
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Quando se iniciou o jogo, a maioria da turma sentiu dificuldades em colocar as
embalagens de metal no ecoponto correspondente. Ficavam com duvidas em rela¢do ao
ecoponto correto. Expliquei a turma que no ecoponto “embaldo” eram colocadas
embalagens de plastico, como por exemplo, as garrafas de plastico e também
embalagens de metal. O jogo seguiu sem mais davidas. De referir que, quando os alunos
pegavam numa embalagem, reparavam sempre se continha o simbolo da reciclagem.

Depois de terminar o jogo, expliquei a turma que a partir daquele dia teriam a sua
disposicdo o0s ecopontos na sala, a fim de conseguirem separar 0 material que
posteriormente seria enviado para reciclagem. Seguidamente, foram entregues aos
alunos folhas brancas e uma folha de lixa, com o intuito de realizarem um desenho
sobre 0 que aprenderam hoje na aula e, a0 mesmo tempo, aprenderem uma nova técnica

de desenho em que se valoriza e trabalha a textura (figura.13).

Figura. 13 Desenhos realizados pelos alunos.

Esta atividade teve continuacdo no dia seguinte (dia 27), com a escrita no quadro,
em grande grupo, de uma carta destinada ao Sr.° Presidente da Cadmara de Braganga, na
qual a turma solicitava a colocagédo de ecopontos na escola, para que toda a comunidade
escolar conseguisse realizar tarefas de separagdo do lixo, contribuindo para a
reciclagem. Depois de estar escrita no quadro, todos os alunos passaram a carta para o
caderno.

Ap6s isto, organizei a turma em 6 grupos com 4 elementos e disse que teriam de
nomear um porta-voz. Depois de o0 porta-voz ter sido nomeado, expliquei a turma que
iriam utilizar os diversos materiais expostos na mesa (garrafas de plastico, caixas de
papel, rolos de cozinha, rolhas, fio, copos de iogurte entre outros) para a criagdo de um
brinquedo escolhido pelo grupo, ou seja, pedi-lhe um trabalho de recriagdo em que
estavam a dar uma nova funcdo a material que normalmente seria deitado ao lixo.
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Debatemos a intencionalidade da atividade, de forma a que eles percebessem que
estavam a reutilizar. Foi entregue, a cada grupo, um tubo de cola, tesouras, tintas e
pinceis.

Foi notorio, por parte dos alunos, o entusiamo na realizacdo da atividade. Depois
de elaborarem o brinquedo, o porta-voz do grupo realizou a sua apresentacdo a turma. O
primeiro grupo apresentou um aviéo (figura.15). Eles utilizaram latas de metal, e copos
de iogurte e, para conseguirem realizar a juncdo das latas, utilizaram fita-cola. O
segundo grupo construiu um rob6 (figura.14), tendo utilizado caixas de bolachas e um

pacote de leite. Para conseguirem unir essas partes utilizaram cola e também fita-cola.

Figura. 15 Robo. Figura. 14 Avido.

O terceiro grupo, utilizando garrafas de plastico e copos de iogurte, fez um carro
(figura.17). Para conseguirem unir, usaram fio de 1a e também fita-cola. O dltimo grupo
criou um novo ecoponto para a sala de aula - o “Papa-chiclas” (figura.16), com o intuito
de todos os alunos colocarem as pastilhas elasticas dentro dele. Este grupo utilizou uma
garrafa de pléstico e tampas.

Figura. 17"Papa-chiclas". Figura. 16 Carro.

No inicio desta atividade, fiquei apreensiva porque ndo sabia se o0s alunos
conseguiriam realizar o pretendido trabalhando em grupo. Mas o resultado final foi
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maravilhoso: utilizaram o material que tinham & sua disposi¢cdo e conseguiram
realmente reciclar. Os brinquedos realizados pelos alunos ficaram em exposi¢éo na sala
de aula.

Ao longo do estagio, pude verificar que os alunos, em todas as aulas, colocavam
folhas usadas e copos de iogurte nos ecopontos que ficaram na sala. Eles continuaram a
separar 0s materiais voluntariamente. Por isso, acho que foi fundamental ter colocado os
ecopontos na sala de aula, permitindo que o que foi aprendido se mantivesse em pratica

ao longo do ano letivo.

3.1.4 Reflexao sobre a PES no 1.° Ciclo.

Ao longo da PES realizada no 1.° ciclo, foram varios os temas trabalhados, como
se verifica pelas experiéncias de aprendizagem em cima apresentadas. Estas exigiram da
minha parte muito trabalho em busca de atividades lGdicas que pudessem ser adaptadas
a realidade da turma. No inicio, 0 meu objetivo era criar aulas em que fosse possivel
realizar atividades interdisciplinares, abrangendo todas as areas. Como 0 meu tema era a
aplicacdo de jogos na sala de aula, ndo consegui realizar o que tinha em mente em todos
0s casos. Assim sendo, apés uma longa analise das atividades realizadas, decidi
apresentar as anteriores na medida em que elas manifestam a preocupacéo em construir
sequéncias de aprendizagem interdisciplares, valorizando a relacdo com as expressoes,
tanto plastica como musical.

Outro aspeto foi conseguir criar atividades ligadas aos dias comemorativos, como,
por exemplo, a de portugués que se relaciona com o dia de S& Matinho e a de
Matematica, com o dia dos Reis Magos. Esta preocupacéo justifica-se na medida em
que considero importante que os alunos conhegam as nossas tradigdes, as valorizem e,
refletindo sobre elas construam quadros axioldgicos validos e verdadeiramente
assumidos.

Das experiéncias apresentadas neste ciclo, aquela que exigiu, da minha parte, mais
trabalho e dedicagdo foi, sem sombra de duvida, a de Estudo do Meio. Além de estar a
introduzir um novo contetdo, dar a conhecer 0s alunos 0s ecopontos, 0 meu objetivo,
era que os alunos percebessem a importancia de realizar a reciclagem ndo s6 para

proteger 0 meio ambiente mas também o quanto esta contribuia para 0 bem-estar da
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sociedade. Ao criarem os brinquedos com os materiais, 0s alunos perceberem que

realmente atraves de simples objetos podem criar coisas realmente divertidas.

3.2. Experiéncias de ensino e aprendizagem no 2.° Ciclo

A Prética de Ensino Supervisionada no 2°. Ciclo do Ensino Basico concretizou-se
em quatro turmas e em dois agrupamentos diferentes. As disciplinas de Portugués e
Matemaética foram realizadas em turmas de 6.° ano de escolaridades. Por seu lado, a
lecionacéo das disciplinas de Historia e Geografia de Portugal e Ciéncias da Natureza

decorreu em turmas de 5.° ano de escolaridade.

3.2.1. Experiéncia de ensino e aprendizagem de Portugués: “Jogos digitais”

A experiéncia de ensino e aprendizagem concretizada na disciplina de Portugués
corresponde a duas aulas de 90 minutos, realizadas nos dias 27 e 31 de marco de 2014,
numa turma de 6.° ano de escolaridade. Estas duas aulas foram escolhidas porque nelas
foram desenvolvidas varias atividades relacionadas com o uso de diferentes jogos em
formato digital. Este jogos tiveram como principal intuito fazer a revisdo de contetdos
gramaticais anteriormente trabalhos nas aulas. Eles serviram de revisdo e também de
esclarecimento de duvidas tendo em vista a preparacdo dos alunos para o0 exame
nacional de portugués.

Nas ultimas duas semanas de estagio, a professora cooperante entregou-me um
plano de aulas em que era clara a intensdo de rever todos os contetdos gramaticais para
0 exame nacional. Esta prova tem como finalidade avaliar as aprendizagens dos alunos
nos varios dominios, da leitura, da escrita e do conhecimento explicito da lingua. No
que se refere ao “dominio do Conhecimento Explicito da Lingua, serdo avaliados
apenas 0s contelldos comuns ao Programa de Portugués do Ensino Basico e as Metas
Curriculares de Portugués” (Ministério da Educacdo, 2013, p. 1).

Devido a ansiedade dos alunos perante o exame, decidi realizar as aulas de revisao
recorrendo a utilizacdo de varios jogos. Serdo aqui apresentados apenas dois jogos
realizados: o primeiro com o intuito de proceder a uma revisao centrada na abordagem

da classe de palavras - adjetivos; e o0 outro jogo, mais amplo em termos de contetdos,
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pretendia ser uma oportunidade para fazer uma reviséo global de tdpicos programaticos
referentes ao conhecimento da gramatica, tais como: pronomes; determinantes e
quantificadores; verbos; advérbios; conjuncdes e preposicoes; frase complexa; recursos
expressivos.

A aula que corresponde a realizagdo do jogo “O adjetivo” iniciou-Se, COMO era
habitual, com a escrita do sumario no quadro por um aluno e os restantes alunos
copiavam-no para 0s seus cadernos diarios. Para comecar a abordagem do tema, optei

por iniciar a aula com a projecdo do seguinte texto:

“(...) Olimpia passava o
dia inteiro com a cabeca
N s enfiada nas nuvens. |...)

A noite comia estrelas.

. Enquanto as outras girafas
dormiam, Olimpia subia o
morro mais alto da savanag,
levantava o pescoco e comia

A estrelas. As estrelas ardiam um

POUCO Na garganta, mas eram

José Eduardo Agualusa, CJOCES € macias, € sabiam d
Agirafuquecominestrelas. aseaqo, Ao contrdrio do que
seriac de supor, a noite ndo

ficava mais vazia por causa

. disso.” .

Figura. 18 Texto projetado para os alunos encontrarem os adjetivos.

Apbs a leitura do texto, foi solicitado aos alunos que encontrassem os adjetivos
presentes no texto.

1. Olimpia subia ao morro mais alto da savana...
2. As estrelas (...) eram doces e macias...
3. Anoite ndo ficava mais vazia...

Seguidamente os alunos foram questionados sobre o sentido de cada uma das
frases. Em sintese, as suas respostas focaram os seguintes aspetos: “a primeira frase
refere-se ao morro, a segunda frase refere-se as estrelas e a terceira frase refere-se a
noite.” Esta frase foi registada no quadro. Pretendia-se que, atraves das frases
selecionadas, os discentes verificassem que as palavras “doces” e “macias” atribuem
qualidades ao nome a que se referem, no caso “estrelas”, com o qual concordam em

género e em numero. Sao, por isso, adjetivos qualitativos.
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E na frase escrita no quadro, as palavras “primeira”, “segunda” e “terceira” sao
adjetivos numerais porque se relacionam com o nome frase, indicando a ordem pela
qual as frases surgem. Estes adjetivos concordam em género e em nimero com 0 nome
a que se referem e que precedem. ApOs esta breve revisdo, escrevi no quadro as

definigcdes das subclasses dos adjetivos e os alunos realizaram o registo no seu caderno:

Figura. 19 Registo de um aluno sobre as definices das subclasses.
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De forma a dar continuidade ao tema em revisdo, optei pela realizacdo de um
jogo. Era importante que todos os alunos estivessem atentos as regras do jogo, para o
conseguirem realizar com sucesso. Assim sendo, foram projetadas as regras e lidas por

mim. Passo a descrever as regras do jogo que foi apresentado aos alunos:

v" Equipas com apenas dois elementos.
v’ Cada equipa terd que escolher um nome que respeite a seguinte estrutura: um
nome + um adjetivo
v’ Cada equipa tera um namero e s6 jogam quando o seu nimero for retirado de
um saco.
v’ Aequipa tera que identificar na frase o grau do adjetivo.
-Se acertar ganha 3 pontos.
-Se ndo acertar perde 1 ponto.
v" Todas as equipas terdo apenas duas oportunidades para jogar.
v' E proibido as outras equipas ajudarem a equipa que estd a jogar; caso iSso
aconteca sera retirado 1 ponto a equipa que ajudar.
v Ganham as equipas que conseguirem 6 pontos.

Depois da leitura das regras, os alunos formaram pares e foi designado o niumero das

equipas, como € possivel verificar na imagem em baixo:

Antes Depois
F—T- —_————u
| o] o] | g | |
©:0] | | [©-:0]

[©:0] ©:0] |
0. 0] [0:0] [@:0

—

Figura. 20 Organizacédo das equipas.

Cada par foi ao quadro escrever o nome da sua equipa, ndo esquecendo a segunda
regra do jogo “Cada equipa terd que escolher um nome que respeite a seguinte estrutura:

um nome + um adjetivo”.
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Figura. 21 Nomes das equipas:

1.Estudo estudioso; 2.
Estudantes fantasticos; 3. Equipa
magnifica; 4, Rapazes

Inteligentes; 5. Jogadores
Fantasticos; 6. Trabalhadores

Inteligentes; 7. Trabalho
maravilhoso; 8. Mildas
traquinas.

O jogo iniciou-se com o sorteio das equipas. A primeira equipa a iniciar foi
“Jogadores Fantasticos” com a seguinte questao:

1. Este morro € alto.

Q Grau comparativo de igualdade.
O Graunormal.

D Grau superlativo absoluto sintético,
|

Figura. 22 Primeira questéo do jogo.

Antes de responder, o par refletiu sobre qual seria a resposta correta. Depois
responderam “Grau normal”. Antes de selecionar a resposta, perguntei se realmente
tinham a certeza se era a resposta correta. O par ndo hesitou e disse que sim. Sendo
assim, selecionei a resposta. Como a equipa acertou, foi-lhes atribuida a respetiva
pontuacado (trés pontos) — esta pontuacdo foi registada do quadro. Durante este jogo é
fornecido um feedback aos alunos, na medida em que, no final de cada questdo,
aprecem os termos “Muito bem” ou “Tenta outra vez”, dependendo do grau de sucesso
obtido no jogo. Como refere Carvalho (2004), “sempre que o [aluno] tem que realizar
algumas tarefas, a existéncia de feedback informa-o do seu desempenho (positivo ou
negativo). Uma outra forma de feedback pode ser dada pela pontuagdao” (p.16). Neste
jogo os alunos acabam por receber as duas formas de feedback.

Durante a realizacdo do jogo, um grupo ndo cumpriu a 6.2 regra — “E proibido as
outras equipas ajudarem a equipa que esta a jogar, caso isso aconteca sera retirado 1

ponto a equipa que ajudar”. Assim sendo, foi retirado um ponto a equipa “trabalhadoras
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inteligentes”. Ap6s a retirada de um ponto a esta equipa, os alunos realmente
perceberam que as regras apresentadas no inicio eram para cumprir.

Avaliando os resultados obtidos pelos alunos na resposta as questes colocadas,
verifica-se que € grande o numero de respostas acertadas. Apenas as questfes

apresentadas em baixo € que os alunos responderam incorretamente.

4. Esta agua esta fresquissima. 10. Este morro é altissimo.

a
Q

a
]
a a

12. Que dia péssimo!

a
a
a

Figura. 23 Questbes que os alunos erraram.

Considerando estas questdes, foi possivel detetar que os alunos sentiam
dificuldades relativamente ao grau superlativo absoluto sintético. Apés a realizacdo do
jogo, refleti que, ao verificar que os alunos sentiam dificuldades relativamente a este
grau do adjetivo, deveria ter interrompido o jogo e ter explicado pois era um jogo de
revisdo de contetdos. Para corrigir essa minha falha, na aula seguinte expliquei aos
alunos que o grau superlativo absoluto sintético é formado acrescentando ao adjetivo 0s
sufixos “-issimo”, “-imo”, “-ilimo” e “-érrimo”, consoante 0s casos.

Para 0 outro jogo, realizado no dia 31 de marco de 2014, escolhi o titulo: “Quem
quer passar no exame”. A0 contrario do jogo que anteriormente foi apresentado, neste
caso a turma ficou dividia em duas equipas, com o intuito de competirem entre si. Este
jogo foi inspirado no programa / concurso televisivo “Quem quer ser milionario”, mas
com ligeiras diferencas, pois em vez de os alunos jogarem individualmente, jogaram em

equipa.
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Foi explicado a turma que teriam de estar divididos em duas equipas. A formacao
das equipas € um aspeto de grande importancia, uma vez que é essencial para a
implementacao e para o sucesso de praticas educativas em que se pretende desenvolver
a aprendizagem cooperativa. Decidi que, apds as semanas de aulas ja decorridas, ja
possuia elementos suficientes acerca dos alunos, relativamente as suas capacidades
intelectuais e & sua estrutura pessoal. Isto possibilitou que criasse equipas com

condicdes para o seu bom funcionamento.

Figura. 24 Organizacdo das equipas no jogo "Quem quer passar no exame".

Apdbs todos os elementos das equipas estarem sentados nos respetivos lugares,
expliquei como iria decorrer o jogo. O jogo iniciava-se pela ordem que os jogadores
estavam sentados; a primeira questéo ia para o jogador da equipa 1 e a segunda questdo
para a equipa 2. Expliquei que se tratava de um jogo idéntico ao concurso “Quem quer
ser milionario”. Os jogadores teriam de responder acertadamente a todas as questoes, e
para isso cada equipa dispunha de trés ajudas classicas: 50:50, ajuda do manual e ajuda
do puablico. Assim sendo, foram afixados no quadro os cartdes referentes a cada ajuda,

como é possivel verificar na figura 25.

Figura. 25 Trés ajudas classicas: 50:50, ajuda do manual e
ajuda do publico.

O meu papel no jogo era de mediador. Eu controlava as ajudas, desafiava os

alunos e mantinha a disciplina dentro da sala de aula, sabendo que, neste tipo de
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atividades, os alunos tém a tendéncia para conversar mais alto. Por isso é fundamental
que os alunos estejam a par das regras do jogo, nomeadamente, das sangdes que podem
acontecer se as infringirem. Mas, o meu papel principal foi o de observador, com o
intuito de compreender e analisar o desempenho dos alunos, as conclusbes a que
chegam, bem como as dificuldades que encontram.

O jogo era em formato digital e, na verdade, foi retirado do site “Casa das
ciéncias”. O jogo inicial tinha como nome “Natureza corpuscular da matéria”. Com as
modificacdes realizadas por mim, o0 jogo passou a ter questdes sobre diversos conteddos
gramaticais de acordo com 0 que esta previsto no Programa de portugués para o 6.° ano
de escolaridade. Como defende Paulo Santos (2011), os jogos digitais “estimulam a
auto-aprendizagem, a descoberta, despertam a curiosidade, incorporam a fantasia e o
desafio” (p.57). Este jogo continha varias opcdes para jogar: um jogador ou dois
jogadores. Se a sala se encontrasse equipada com computadores, este jogo seria
realizado com dois jogadores, mas, como isso ndo foi possivel, optei por realizar duas
equipas.

A primeira questdo foi lida por mim em voz alta, o primeiro elemento da equipa
teria apenas um minuto para responder a questdo, caso acertasse a equipa ganhava 100
pontos, caso contrario perdia uma vida, com é possivel ver na figura 26. O nimero de
vidas e os pontos de cada equipa eram controlados por todos. Se perdessem as trés
vidas, terminava 0 jogo. Este jogo caracteriza-se por ser um quiz composto por 32
questdes com quatro possibilidades de resposta em que, depois de selecionada a

resposta, o aluno deveré validar a mesma.

® @ Dois Jogadores )

Qual é a subclasse do pronome presente na frase seguinte: Empresta-me o
papel com o qual forraste os livros.

A : Pronome demonstrativo

B : Pronome Indefinido

C : Pronome Relativo

D : Pronome Possessivo

Pontos: 100 Jogador 1 PP ronoso Jogador 2 L A A

Figura. 26 Exemplo de uma questdo do jogo.
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Ao longo do jogo, foi possivel verificar que os alunos sentiram dificuldades,
nomeadamente, nas conjungdes, NOS recursos expressivos e o grau dos adjetivos. Ambas
as equipas utilizaram as ajudas 50:50 e a ajuda do publico nas questdes: “o0s meus olhos
brilham como estrelas azuis, 0 meu pescoco alto e fino como uma torre. Esta frase
contém dois recursos expressivos”; “As rosas da trepadeira estremeceram e dancaram
quando Oriana chegou a casa do poeta. O recurso expressivo presente nesta frase €
uma:”; “vi uma manha tao azul, tdo verde, tdo fresca e tdo doirada. O recurso expressivo
presente nesta frase €:”; e “Chego mais depressa a andar do que a correr. Temos uma
conjuncdo:”. Apenas a equipa 2 perdeu uma vida relativamente a questdo: “Os criados
estavam assustadissimos. O adjetivo desta frase esta no grau:”. Assim sendo o resultado

final do jogo foi:

® @ Dois Jogadores (&)

Pontuacao Final

Jogador 1: 16 respostas certas

1600 Pontos

P

1900 Pontos

O vencedor é o Jogador 1!

Reiniciar

Pontos: 1600 Jogador 1 PP Pontos: 1400 Jogador 2 e

Figura. 27 Pontuacdo final das equipas.

Depois do jogo ter terminado, perguntei aos alunos qual era a sua opinido sobre 0s
jogos realizados na sala. A maioria dos alunos da turma respondeu que preferiu o jogo
“quem quer passar no exame”, porque foi mais desafiador e competitivo. Apenas um
aluno respondeu que preferiu 0 jogo dos adjetivos, pois ndo era prejudicado se um
elemento da equipa ndo acertasse. Este momento é muito importante, pois permite aos
aulos refletirem e autoavaliarem-se de acordo com o seu desempenho.

Através dos jogos realizados, pude preparar as proximas aulas com o intuito de
rever os contetdos em que os alunos sentiram mais dificuldades, nomeadamente: nos
recursos expressivos, nas conjuncées e no grau dos adjetivos. Deste modo, 0 jogo

revelou-se uma atividade em que os alunos investiram e que, gracgas a forte motivacao,
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possibilitou a consolidacdo de saberes sobre o funcionamento da gramatica da lingua
portuguesa, como, por outro lado, permitiu aferir as maiores dificuldades dos alunos,
abrindo a possibilidade de realizar atividades de compensacdo devidamente orientadas

para essas necessidades.

3.2.2. Experiéncia de ensino e aprendizagem de Matematica: “Bingo — nUmeros
inteiros negativos”

A experiéncia de ensino e aprendizagem de Matematica, que seguidamente sera
exposta, corresponde a uma aula de 90 minutos, realizada no dia 30 de maio de 2014,
numa turma de 6.° ano de escolaridade. Procurarei fazer uma descricdo do desenrolar
das atividades desta aula, apresentando, de seguida, uma reflexdo sobre essas mesmas
atividades.

Os tdpicos abordados nesta aula estdo inseridos no tema NUmeros e operagoes. As
atividades desenvolvidas serviram de revisdo para o teste de avaliacdo. Esta revisdo
centrou-se nos contetdos trabalhados nas ultimas aulas, nomeadamente: ndmeros
simétricos e adicdo e subtracdo de nimeros inteiros. No fim desta aula era pretendido
gue os alunos conseguissem adicionar e subtrair nUmeros racionais.

A Matematica € uma ciéncia importante para o desenvolvimento social e cultural
dos individuos. E, pois, importante que a sua aprendizagem incentive a curiosidade
entre os alunos. No entanto, os alunos encaram-na, muito frequentemente, como sendo a
disciplina mais complicada. Cabe, por isso, ao professor tornar a Matematica mais
atrativa. Como sabemos, “ensinar bem matematica ¢ uma tarefa complexa, ¢ ndo
existem receitas faceis para que todos os alunos aprendam ou todos os professores
sejam, de facto, eficientes” (National Council of Teachers of Mathematics, 2007, p.17).
O jogo é considerado pela literatura da didatica da matematica um importante facilitador
da aprendizagem, devido ao seu carater didatico e motivador. Consciente disso, nesta
aula propus a realiza¢ao do jogo “Bingo”, como forma de procedermos a revisdo dos
contetidos anteriormente trabalhados.

Para Lopes et al. (1990, p.23) existe muitas vantagens ao introduzir o jogo no
ensino da Matematica. Entre elas podemos destacar:

a) 0s jogos podem permitir uma abordagem informal e intuitiva de conceitos
matematicos considerados, em determinado momento, demasiados abstratos; b)
0S jogos permitem que o ritmo de cada aluno seja respeitado mais naturalmente;
C) 0s jogos podem contribuir para que o aluno encare o erro de uma forma mais
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positiva e natural; d) os jogos permitem que os alunos sintam que podem ter

sucesso; e) os jogos favorecem naturalmente a interacdo entre os alunos.
(Moreira & Oliveira, 2004, p. 84)

Este jogo foi preparado de forma a que os alunos trabalhassem em equipas,

permitindo que todos os alunos da turma partilhassem ideias e motivassem 0s colegas.

Ja no Curriculo nacional do ensino basico - Competéncias essenciais se podia ler uma

referéncia bem elucidativa sobre as vantagens do jogo:

O jogo € um tipo de atividade que alia raciocinio, estratégia e reflexdo com
desafio e competicdo de uma forma ladica muito rica. Os jogos de equipa podem
ainda favorecer o trabalho cooperativo. A préatica de jogos, em particular dos
jogos de estratégia, de observacdo e de memorizacdo, contribui de forma
articulada para o desenvolvimento de capacidades matematicas e para o
desenvolvimento pessoal e social. Ha jogo em todas as culturas e a matematica
desenvolveu muito conhecimento a partir deles. Além disso, um jogo pode ser
um ponto de partida para uma atividade de investigacdo ou de projeto
(Ministério da Educacéo, 2001, p. 68).

O jogo original (o bingo), é descrito como um “jogo de azar jogado com cartdes
numerados, cujos numeros vao sendo cobertos pelos jogadores, a medida que se tiram
de um recipiente os niameros correspondentes” (Priberam, dicionario). Como nédo podia
deixar de ser, decidi modificar o jogo, para lhe conferir um carater educativo.
Seguidamente irei apresentar as alteracdes realizadas.

Ao escolher esta atividade tive que planear um a um os objetivos a atingir, tendo
sempre em atencao a turma e o contexto da sala de aula. Antes de apresentar o jogo a
turma foi necessario organizar o espaco da sala de aula, para proporcionar um ambiente
mais dindmico. Concordamos que “as salas cuja disposi¢do nunca se altera podem ser
sinal de programas de ensino estdticos, que ndo sofrem mudancas, enquanto as
disposicdes transitorias podem ser o reflexo de programas em constante
desenvolvimento e evolugdo” (Wassermann, 1990, p. 91). Conforme mostra a figura em

baixo, foram criadas 4 equipas.
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Figura. 28 Organizacdo da sala de aula.
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A organizacdo da sala de aula foi uma tarefa que decidi aquando da planificagéo
da aula, permitindo, assim, gerir o tempo dedicado & atividade. Como afirmou Borras,
“a agdo de planificar deve servir para pensar, melhorar e preparar a acdo educativa e ndo
para limitar, entorpecer ou dificultar” (Borras, 2001, p. 277). A planificacdo neste tipo
de atividades é essencial ndo s6 na organizagdo do espaco, como também na
determinacédo do tamanho dos grupos e na distribuicdo dos alunos pelos grupos. Por isso
é importante que o professor conheca a turma. Como inicialmente comecei 0 estagio
nesta turma por observar e s6 depois se deu inicio & minha intervencdo, ja conhecia
minimamente os alunos, e sabia como seria a melhor forma de os organizar em equipas.
No entanto surgiu um pequeno conflito com um aluno, porque este queria realizar o
jogo sozinho; Sustentava ele que seria a Unica forma de conseguir ganhar. Esta atitude
ja era habitual neste aluno que chegava ao ponto de, em algumas aulas, ridicularizar os
colegas com maiores dificuldades. A este respeito, Lopes alerta-nos: “os alunos com
problemas de hostilidade representam uma consideravel ameaca para o funcionamento
das salas de aula e, em geral, para toda a comunidade educativa e até mesmo para Si
proprios” (Lopes, 2003, p. 36). Este aluno, devido as suas atitudes, encontrava-se
sempre sozinho. O seu Unico objetivo era ser melhor que os colegas €, na verdade, era
realmente um aluno com boas notas. No entanto, tinha um comportamento que néo
podiamos apoiar. A Unica forma de o aluno realmente participar na atividade foi quando
afirmei que, ou o aluno participava na atividade em grupo, ou estdo nao participava na
atividade. Depois de alguma hesitacéo, acabou por aceitar e ndo voltou a incomodar 0s
colegas durante toda atividade.

Depois das equipas estarem formadas e nos respetivos lugares, foi projetada uma
apresentacdo em PowerPoint, com o intuito de expor as seguintes regras:

* As operac0Oes séo colocadas dentro de um saco;

* O professor retira uma operacao e fala aos jogadores;

» Um elemento da turma de cada grupo vai ao quadro resolver a operagéo;

* A equipa que possuir o resultado marca-o com um marcador;

« Caso tenha dois resultados iguais no cartdo, marca-os simultaneamente;

* Vence a equipa que marcar todos os resultados no seu carto.

Depois das regras serem bem interiorizadas e o objetivo do jogo ficar claro para
todos, foi entregue a cada equipa um cartdo. Como € possivel verificar na figura 30, o
jogo iniciou-se quando um elemento da equipa 1 retirou um papel com a expressao

numerica do saco dos numeros inteiros. Eram diversas as expressdes numéricas: adicdo
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de dois nimeros positivos; adi¢cdo de dois nimeros negativos; adicdo de um nimero

negativo com um ndmero positivo; e subtracdo de ndmeros inteiros.

Figura. 29 Aluno a retirar a expresséo
numérica.

O mesmo aluno teve que resolver a operagdo no quadro e o resultado era
verificado por todas as equipas. Nas seguintes imagens (30) esta exemplificado como se
precedia a resolucdo das operagdes: primeiro o aluno escrevia no quadro a operacao,
para toda a turma poder resolver em siléncio; como nédo era permitida a utilizacdo da
calculadora, muitos alunos optavam por realizar operacdes em escrita posicional, uma
vez que “esta maneira de escrever os NUMeros apenas torna as operacdes mais faceis de
fazer” (Sequeira, Freitas, & Napoles, 2009, p. 44).

Figura. 30 Aluno teve que resolver a operacdo no quadro.
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Ao longo da atividade, foi possivel verificar que alguns alunos sentiam algumas
dificuldades na subtragcdo de numeros inteiros, como por exemplo na seguinte expressao

que foi resolvida da seguinte forma pela maioria dos alunos:

8- (-16) =
=-8-16
= -24

Os alunos nao davam importancia ao sinal “-*“ do ntimero 16, considerando-0
positivo.
Sempre que os alunos resolviam a operacdo, a turma era questionado se a
resolucdo estava correta. Como no caso anterior a resolucdo esta incorreta, um elemento
da turma explicou aos colegas como a deveriam resolver, ou seja, neste caso, teriamos

que transformar a subtragdo numa adigéo:

-8—(-16) =
=-8+ (+16) =
=-8+16=
=8

Assim sendo, esta atividade tinha como base uma aprendizagem cooperativa, na
qual “cada membro do grupo ¢ responsavel ndo somente por aprender o que esta a ser
ensinado, mas também por ajudar os colegas, criando uma atmosfera de realizagdao”
(Lopes & Silva, 2009, p. 3). Permitiu que os alunos mais timidos, que geralmente ndo se
sentiam a vontade para ir ao quadro, participassem com entusiamos na atividade,
retirando davidas e trabalhar em equipa.

Apbs a confirmacdo da resolucdo, todas as equipas verificam se tinham o
resultado da operacao nos cartbes. Cada equipa, como € possivel confirmar nas imagens
em baixo, decidiu marcar os resultados de varias formas: circundar o nimero, pintar a

quadricula e colocar um x no nimero.
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Figura. 31 Equipas a selecionar o resultado.

Na realizacdo da atividade procedeu-se pela ordem das equipas, possibilitando que
todos os elementos da turma participassem. N&o foi possivel que os alunos terminassem
0 preenchimento dos cartdes devido ao tempo disponibilizado para o jogo (45 minutos).
Mesmo sabendo que qualquer situagdo de jogo “(prevé) um vencedor, a competi¢do ndo
deve ser privilegiada, mas sim o desenvolvimento da cooperacdo e do respeito entre 0s
jogadores” (Moreira & Oliveira, 2004, p. 94). Foi entdo decidido que a equipa que
tivesse 0 maior nimero de resultados seria a vencedora. Cada equipa realizou a
contagem dos numeros e, antes de nomear a equipa vencedora, verifiquei se realmente
os alunos realizaram bem a contagem. Escrevi 0 nome das equipas no quadro e 0s
respetivos pontos (figura 32.), e, por fim, a ordem da posigé@o. A equipa vencedora foi a
equipa 4, com 48 resultados.

Figura. 32 Pontuac&o final do jogo.
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Ao longo da atividade, foi notério que todos os alunos estavam motivados e
divertidos. Eles realizavam as expressées numericas aplicando as regras de adicédo e de
subtracdo de numeros inteiros, desejosos de saber qual era o resultado certo — para
depois verem se o tinham no seu cartdo do Bingo. Quando tinham duvidas, solicitavam
a minha ajuda e a dos colegas. Tal facto permite-me afirmar que o jogo foi uma
atividade positiva e que realmente se constituiu como um fator facilitador de
aprendizagem e uma excelente forma de incentivar o trabalho em grupo.

Permitiu também avalizar o meu trabalho perante a turma, pois os alunos
demonstraram que compreenderam os conteldos lecionados ao longo da minha
intervencdo, e os resultados obtidos no teste de avaliacdo evidenciaram uma melhoria

significativa, para a grande maioria dos alunos.

3.3.3 Experiéncia de ensino e aprendizagem de Histéria e Geografia de Portugal:
“Percorrendo o Passado”

A experiéncia de ensino e aprendizagem de Historia e Geografia de Portugal, que
seguidamente seré apresentada, corresponde a uma aula de 90 minutos, realizada no dia
02 de abril de 2014, numa turma de 5.°ano de escolaridade.

Esta disciplina enquadra-se na area de Linguas e Estudos Sociais e integra duas
componentes, Historia e Geografia, estando os conteldos organizados em torno de trés
grandes temas: A Peninsula Ibérica — Lugar de Passagem e de Fixacdo, Portugal no
Passado e Portugal Hoje.

A Historia encontrasse presente no curriculo do ensino basico com o intuito dos
alunos conseguirem construir uma visdo global e organizada de uma sociedade
complexa em constante mudanca. O papel do professor,

enquanto agente que participa na construcdo do conhecimento histérico, é
enquadrar o aluno no estabelecimento dos referenciais fundamentais em que
assenta essa tomada de consciéncia do tempo social, estimulando-o a construir o
saber historico através da expressdo de “ideias historicas” na sula linguagem,
desde os primeiros anos de escolaridade. Esta construgdo do pensamento historico
é progressiva e gradualmente contextualizada, em funcéo das experiéncias vividas
(Ministério da Educacéo, 2001, p. 87)

O ensino da historia ¢ imprescindivel “a formacdo da inteligéncia, se se quer que

0 jovem funde todas as suas interrogagdes sobre o lugar que Ihe cabe no universo, sobre
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o significado da cultura a que pertence e sobre a sua inser¢do nessa cultura” (Fraga,
1976, p. 44). Apesar do reduzido tempo letivo dedicado a historia (aspeto que, na minha
perspetiva, deveria ser repensado), procurei que esse tempo fosse devidamente
aproveitado, valorizando, precisamente, a relevancia cultural e formativa dos contedos
a trabalhar.

A Geografia tem como base fundamental responder as questdes sobre o Meio
Fisico e Humano, recorrendo a diferentes escalas de analise. E “um meio poderoso para
promover a educacdo dos individuos, como também da um contributo fundamental para
a Educagéo para a Cidadania, nomeadamente no &mbito da Educacdo Ambiental e da
Educagéo para o Desenvolvimento” (Ministério da Educacéo, 2001, p. 107).

Segundo o Programa de Historia e Geografia de Portugal, esta disciplina tem
como finalidades:

-Contribuir para situar o aluno no Pais e no mundo em que vive, através do
alargamento das noc¢des operatérias de espaco e de tempo e da aquisicdo de
conhecimentos basicos sobre a realidade portuguesa.

- Estimular uma atitude de rigor na abordagem da realidade fisica e social,
promovendo a aquisicdo de técnicas elementares de pesquisa e organizacdo de
dados.

- Promover o desenvolvimento da sensibilidade, do espirito critico, da criatividade
e das capacidades de expressao.

- Contribuir para o desenvolvimento de atitudes e valores que conduzam a uma
integracdo e intervencdo democraticas na sociedade que o rodeia (Ministério da
Educacao, 2001, p. 81).

A experiéncia de ensino e aprendizagem de Histdria e Geografia de Portugal
corresponde ao dominio: “A Peninsula Ibérica dos primeiros povos a formacédo de
Portugal no século XI1”, tendo como subdominio, “4 formag¢do do Reino de Portugal”.
O objetivo geral em causa era: 3. Conhecer e compreender a passagem do Condado
Portucalense ao Reino de Portugal. Ao trabalhar este subdominio defini varios
descritores, tais como:

e Sublinhar a importancia do Tratado de Zamora (1143) e da Bula Manifestis
Probatum (1179) para o reconhecimento da independéncia do Reino de
Portugal. Ler e interpretar documentos (Bula do Papa Alexandre III, 1179; “O
alargamento do territorio para sul”)

e Identificar os servicos prestados a igreja por D. Afonso Henriques e os direitos
reconhecidos;

e Cooperar com o professor e os colegas na realizacao da atividade.

Foram utilizadas diversas estratégias praticas para abordar este conteudo. Importa

reconhecer que “sdo as estratégias que definem o processo como se aprende” (Proenca,
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1989, p. 285). Recorremos, pois, a estratégias diversificadas, como por exemplo, analise
de um texto histdrico, preenchimento de uma tabela, leitura de um texto de apoio e, por
ultimo, como forma de sintese, realizacdo de um jogo de tabuleiro.

A aula iniciou-se com a escrita do sumario no quadro por um aluno. A escrita do
sumario era realizada seguindo a ordem numérica dos alunos, sendo que o delegado da
turma era o responsavel por anotar qual era o aluno que iria ao quadro fazer esse registo.
Seguidamente realizou-se um breve didlogo com os alunos sobre os contetidos da ultima
aula, como forma de revisdo e também de retirar alguma ddvida que ndo tivesse sido
devidamente clarificada.

Apos isto, foi entregue aos alunos um documento historico intitulado “Bula do
Papa Alexandre III, 1179”. Os alunos colaram a fotocdpia no caderno. Nesta turma,
devido a sistematica falta de material por parte da grande maioria dos alunos, eram
fornecidos tubos de cola para procederem a colagem. Este tipo de procedimentos

acontecia devido & especificidade da turma: era uma forma de os alunos ndo perderem

Documento 1:

Ao carissimo Afonso ilustre Rei de Portugal e seus herdeiros
perpetuamente.

Foi comprovado que, por esforgos guerreiros e combates militares como
incansavel lutador da Fé Cristd, como bom filho e principe catélico, muitos
favores prestaste a Santa Madre Igreja.

Por isso, recebemos sob a nossa protecdo e de S. Pedro o reino
portucalense com a integridade e honra de reino que aos reis pertence e também
todos os lugares que, com o auxilio de Deus, retirares aos sarracenos nos quais
vizinhos principes cristdos ndo podem exigir para si direito.

A teus herdeiros concedemos estas mesmas coisas.

Bula do Papa Alexandre lll, 1179

Figura. 33 Documento historico, intitulado “Bula do Papa Alexandre I11”, 1179.

A leitura do documento foi realizada em voz alta por um aluno. A utilizacdo de
textos historicos é fundamental, visto que estes “ajudam, juntamente com o resto dos
trabalhos praticos propostos, a captar a mentalidade da época estudada” (Fabregat &
Fabregat, 1989, p. 50). Este tipo de documentos fornece ao alunos provas do passado,
tornando-se, assim, um instrumento de explicacdo e também um auxiliar da descoberta
para o aluno.

Apbs a leitura do documento, foi projetada uma tabela que os alunos copiaram

para os seus cadernos, com o intuito de sistematizarem os contetudos mais relevantes do
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documento anteriormente lido. Nessa tabela, os alunos deveriam indicar 0s servicos

prestados a igreja por D. Afonso Henriques e os direitos que lhe foram reconhecidos.

Figura. 34 Tabela preenchida por um aluno.

Depois da correcdo da tabela, foi entrega aos alunos um texto intitulado “O
alargamento do territorio para sul”. Como esse texto de apoio era demasiado extenso,
foi necessario proceder-se a selegdo das passagens mais significativas, para
procedermos a sua analise. Segundo Maria Céandida Proenca, este tipo de documentos
podem ser utilizados com varias finalidades de aprendizagem, tais como:

1. Como motivacdo — 0 documento é apresentado antes de um assunto a que
servira de introducéo;

2. Como base de estudo — os conhecimento irdo ser adquiridos («descobertoss)
através dos documentos. As estratégias poderdo ser variadas incluindo o
trabalho de grupo.

3. Como ilustracdo — o documento ilustra alguns dos aspetos principais do
assunto que se esta a estudar;

4. Como consolidacé@o — o documento utiliza-se ap0s ter realizado o estudo de um
assunto para reforcar, esclarecer ou relembrar os principais aspetos (Proenca,
1989, pp. 291, 292).

Ao mesmo tempo que era realizada a leitura do texto, para ajudar os alunos a

localizar os territérios que foram reconquistados, foi projetado um mapa (figura 35).
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A corte
deixou
Guimaraes
e instalou-
se na
cidade de
Coimbra.

Fig. 10 O territorio portugués em 1143
I: Reino de Portugal

- Cristaos - Mugulmanos

Figura. 35 Mapa projetado para ajudar os alunos a localizar os
territorios.

Apbs a analise do texto, foi divulgado a turma que iriamos realizar um jogo de
tabuleiro, seguindo a estrutura do Jogo da Gldria. Este é um “jogo feito sobre um
tabuleiro com diversas casas, onde 0s jogadores avangam consoante a pontuacdo dos
dados” (Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa). O jogo tem como titulo
“Percorrendo o Passado”, e tinha como objetivo resumir, de uma forma ludica, os

conteudos das ultimas semanas de aula, ou seja, “A formacgao do Reino de Portugal”.

Figura. 36 Tabuleiro do jogo.

64



Antes de iniciar o jogo, foram projetadas as seguintes regras do jogo, que eu li
em voz e expliquei, quando tal foi necessario:

v Equipas com 5 ou 6 elementos;

v Cada equipa terd um capitao;

v’ Para iniciar o jogo terdo que lancar o dado e avancar as casas que este
indicar; cada um so6 pode lancar uma vez o dado;

v" Se ficar na casa da questéo, responde.

- se acertar mantém-se na casa;

- se ndo acertar volta para a casa onde estava anteriormente;

v" Se calhar na casa sorte:

- retira o cartéo sorte e vé o que acontece;

v" Se calhar na casa azar:

- retira o cartdo azar e vé 0 que acontece;

v’ Se estiverem na casa com a escada, tém que se dirigir para onde a seta indica.

v Ganha quem chegar primeiro a casa chegada.

v Todos os elementos da equipa terdo uma grelha, para preencherem com as
respostas as questdes que lhes sairam.

Além das regras, foram apresentadas as fun¢Ges do capitdo de equipa:

v' Tera que preencher a tabela:

- Com as respostas certas e erradas de cada elemento da equipa;

- O nimero de vezes que os elementos da equipa estiveram na casa da sorte e do
azar,

v Registar a hora a que se iniciou 0 jogo e a hora a que este terminou;

v Ira controlar as resposta dadas pelos elementos da equipa, pois é Unico que tera
acesso as solucoes.

Este tipo de jogos de regras promove uma forte componente competitiva.
Segundo Rino (2004), estes jogos permitem trés caracteristicas fundamentais:
“requerem alguma maturidade por parte da crianga, no sentido da compreensdo e
aceitacdo de regras; possuem uma estrutura cognitiva, por possuirem regras; e
estabelecem relagdes interpessoais”. Estas caracteristicas sdo fundamentais para 0s
alunos desta turma, uma vez que, devido ao seu mau comportamento, nesta e nas outras
disciplinas, ndo respeitavam as regras da sala de aula. Porem, no que diz respeito ao
jogo, todos os elementos da turma cumpriram as regras anteriormente apresentadas.

Posteriormente, de uma forma aleatdria, selecionei os alunos para cada uma das
equipas, assim sendo os alunos ficaram organizados em 4 equipas como demonstra a

imagem (37) da planta da sala de aula em baixo:
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Figura. 37 Organizacdo das equipas na sala de aula.

Cada grupo além do capitdo de equipa tinha um professor para acompanhar o

desenrolar do jogo, uma vez que dentro da sala de aula estava duas professoras e duas

professoras estagiarias.

Figura. 38 Realizacéo do jogo.

Devido ao pouco tempo disponivel, o jogo realizou-se apenas durante 30
minutos. Por isso, s6 a equipa 3 conseguiu chegar a meta. Com os dados recolhidos das
tabelas dos capitdes de equipa, verificou-se quais foram as questdes em que os alunos
tiveram mais dificuldades. Estes dados foram tidos em conta e permitiram que, na aula
seguinte, se fizesse a revisdo de alguns destes contetdos.

Seguidamente serd apresentado um grafico com as perguntas a que os alunos
conseguiram responder corretamente e com indicagdo daquelas em que se verificou a
ocorréncia de mais erros. Como foi dito, os dados deste grafico decorrem do trabalho de

registo feito pelos capitaes de equipa.
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Resultado das questoes
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Figura. 39 1. Refere-se ao nlimero da questdo / casa do jogo; em cima das barras esta indicado o

namero de respostas certas e erradas.

Como podemos verificar através do gréfico, algumas das questbes ndo foram
realizadas, isto devido ao facto de o jogo se ter realizado durante um tempo breve.
Mesmo assim, é possivel apurar que a maior quantidade de respostas erradas se refere a
questdo numero 8. Como acima foi referido, o topico referente a esta questdo foi
novamente trabalhado na aula seguinte (tendo acontecido 0 mesmo com 0s restantes
topicos em que se registaram respostas erradas).

Como ¢é possivel analisar na figura 40, estamos perante uma questdo de realizacéo
passiva, ou seja, sdo questdes em que o contetdo correto é fornecido pelo docente. O
aluno apenas tem que o assinalar. Mas a questdo € um pouco mais complexa. Ela
implica competéncias de leitura e de ordenacdo de acontecimentos no tempo, 0 que nem

sempre é facil para os alunos.

8. Ordena cronologicamente os seguintes
acontecimentos.

O Afonso VI doou o Condado Portucalense a D.
Henrique;

[J Formag&o de varios reinos cristdos;
[0 Vinda dos cruzados para a Peninsula Ibérica;
[ Inicio da Reconquista Cristd;

[0 D. Teresa assumiu o governo do Condado.

Figura. 40 Questdo 8 do jogo.
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Atraveés desta questdo, foi possivel constatar que os alunos ndo conseguem realizar, com
facilidade, sequéncia dos acontecimentos histdricos, apesar de este tema ter sido muito
trabalhado nas aulas, atraves de diversos recursos, como mapas, frisos cronoldgicos e
bandas-desenhadas. Concluo que, o meu objetivo nesta turma ndo foi plenamente
alcancado, uma vez que, globalmente, ndo consegui motivar os alunos para a
aprendizagem da histéria e geografia de Portugal. Mas também posso afirmar que nédo
desisti, e espero manter sempre esta atitude, reconhecendo que ha muito caminho a

percorrer e que turmas como esta nos colocam sempre enormes desafios.

3.2.4 Experiéncia de ensino e aprendizagem de Ciéncias da Natureza: “Cheiro, cor
e sabor”

A experiéncia de ensino e aprendizagem de Ciéncias da Natureza, que
seguidamente sera apresentada, corresponde a uma aula de 45 minutos, realizada no dia
24 de abril de 2014, numa turma de 5.° ano de escolaridade. Esta aula esté inserida no
tratamento do tema Ill — A &gua, o ar, as rochas e o0 solo: matérias terrestres suportes
de vida, e serviu como introducdo a um novo subtema — “A qualidade da 4gua”. No fim
dessa aula era pretendido que os alunos tivessem adquirido os seguintes objetivos /
resultados:

a) Reconhecer a agua como um bom solvente;

b) Compreender a importancia da &gua para 0 consumo humano;
c) Identificar algumas caracteristicas da agua potavel;

d) Distinguir agua potavel de agua salobra.

Para comecar a abordagem do tema, optei por iniciar a aula com a projecéo de
uma apresentacdo em PowerPoint, com o0 objetivo de rever os conteudos das aulas
anteriores. Com a visualizacdo do grafico apresentado em baixo, levantei a seguinte
questdo: “Porque sera que, no nosso planeta, existe mais agua salgada do que agua

doce?”. Alguns alunos proferiram o seguinte;

Aluno 1: Porque no nosso planeta temos muitos oceanos.
Aluno 2: Porque a agua é um solvente e dissolve quase tudo.
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DISTRIBUICAO DA AGUA NA TERRA

2,4%

] .f\gua zalgada
=] .igua doce

97 5%

Figura. 41 Gréfico da distribuicdo da agua na Terra.

A utilizacdo dos suportes digitais permite uma “menor dispersdo e maior
concentracdo dos alunos, mais entusiasmo e qualidade e rigor cientifico sempre
disponivel” (Gomes, 2014, p.23), possibilitando a visualizacdo de imagens, graficos e
videos que, sem as tecnologias, seria mais dificil consultar e manipular.

O gréfico tinha como objetivo demonstrar que no nosso planeta so existe 2,4% de
agua doce e que nem toda a 4gua tem qualidade para consumo humano.

Prof. Estagiaria: Como é que sabemos que a agua € propria para consumo?
Aluno 3: Através do sabor, se tiver mau gosto ndo podemos beber.
Aluno 4: A cor.
Aluno 5: Nao podemos beber agua das pocas, tem bactérias.
Aluno 6: A dgua da chuva néo se pode beber.

Perante estes comentarios, expliquei aos alunos que iamos realizar um jogo, no
qual seriam distribuidos por cada aluno trés copos de plastico transparentes, que

estavam identificados com as seguintes letras: A, B e C.

Figura. 42 Copos de plastico identificados com
as letras A, B e C.

Este jogo tem um carater experimental, apresentando um enorme valor formativo,

indispensavel, visto que proporciona a construcdo de conhecimentos que sdo testados e
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comprovados. Permitindo que os alunos consigam recordar mais facilmente os
contetdos abordados, jogos deste tipo sdo essenciais para o desenvolvimento de
competéncias cientificas na sociedade.

Importa considerar que vivemos numa sociedade cada vez mais cientifica e
tecnoldgica, pelo que vérios autores (Furid et al, 2001 e Maiztegui et al, 2002) referem
que o ensino das ciéncias confronta-se com novos desafios, nomeadamente:

- aquisicédo de conhecimentos de Ciéncias de forma contextualizada, no sentido do
aluno compreender e atuar de forma mais adequada no meio fisico e natural,

- criacdo de condicdes para 0 aluno poder participar democraticamente como
cidadao responsavel, critico e autbnomo na sociedade atual;

- preparagéo para estar melhor adaptado a um mundo dominado pela tecnologia e
compreender melhor a sociedade da informacdo em que vive, repleta de questdes
de natureza cientifica;

- compreensdo dos processos de constru¢cdo do conhecimento cientifico,
procurando evitar visdes deformadas;

- adocdo de uma atitude critica, responsavel e criativa para enfrentar a realidade a
fim de prever, avaliar e decidir sobre questdes de natureza cientifica (Sousa, 2012,

p. 8).

Assim sendo, as atividades experimentais assumem um papel importante no
ensino das ciéncias. O Ministério da Educacdo, no decreto-Lei n°® 6/2001, de 18 de
Janeiro no artigo 3°, estipulou que deve haver:

valorizacdo das aprendizagens experimentais nas diferentes areas e disciplinas, em
particular, e com caracter obrigatorio, no ensino das ciéncias, promovendo a
integragdo das dimensdes teorica e pratica (...) [bem como a] valorizagdo da
diversidade de metodologias e estratégias de ensino e atividades de aprendizagem,
em particular com recurso a tecnologias de informacdo e comunicagdo, visando
favorecer o desenvolvimento de competéncias huma perspetiva de formacao ao
longo da vida. (pp.259-260)

As criangas aprendem fazendo. Para conseguirem construir o seu conhecimento, é
importante que os alunos tenham oportunidades “de tocar, examinar e brincar com as
coisas, para saberem como funcionam” (Williams, Rockwell, & Sherwood, 2003, p.
31). Esta atividade experimental foi realizada individualmente pelos alunos, permitindo,
assim, que todos conseguissem manipular o material. Tivemos como fundamento o
ensino por descoberta defendido por Bruner. Trata-se de um modelo de ensino “que
assenta numa visao construtivista da aprendizagem, em que o aluno tem um papel ativo
e constroi o seu proprio conhecimento” (Fontura, 2013, p. 48).

Depois de todos os alunos terem os copos, foram apresentadas trés garrafas de

plastico, que também estavam identificadas com as letras A, B e C. Cada uma das
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garrafas continha dgua no seu interior. Os alunos demonstraram interesse e curiosidade
em pode manusear os diferentes copos.

Antes de iniciarmos o0 jogo, questionei 0s alunos:

Prof. Estagiaria: A agua que bebemos tem cheiro, cor e sabor?
Aluno 7: N&o tem cheiro, cor, nem sabor.
Aluno 8: Tem um sabor agradavel.

Através da questdo colocada, foi explicado que, ndo ter cheiro, cor e nem saber
sdo carateristicas da 4gua potavel, ou seja, &gua que pode ser consumida sem risco para
a saude humana. Foi registada, no quadro, uma sintese com as caracteristicas da agua ao
mesmo tempo acrescentei os termos / adjetivos que usamos para designar essas
propriedades. Explicitei, pois, que, para dizermos que a agua ndo tem cheiro usamos o
adjetivo “ inodora”; e para dizermos que ndo tem cor, temos o termo “incolor” e,

finalmente, usamos o adjetivo “insipida” para referirmos que ndo tem sabor. Os alunos

N

copiaram o registo para o seu caderno diario.

Figura. 43 Caracteristicas da agua potavel.

Depois de todos os alunos terem copiado o registo no caderno, expliquei no que
consistia 0 jogo que iriamos realizar: foi distribuida por cada aluno a agua que estava
nas garrafas — deitamos a agua das garrafas nos copos com a letra correspondente.
Referi que, ao longo da atividade, seriam fornecidas indicacbes de forma a que os
alunos, através da visao, do olfato e do paladar verificassem se a dgua era potavel ou
impropria para consumo. Esta atividade experimental proporciona diversas
oportunidades para desenvolver capacidades como, por exemplo, a observacdo. Nesta
linha, considera-se que “todos os sentidos participam no processo de aprendizagem da
percecdo dos pormenores, na identificacdo das diferencas e no reconhecimento das
semelhangas” (Williams, Rockwell, & Sherwood, 2003, p. 38). Atentamente, os alunos

aguardaram as indicacOes. A atividade iniciou-se com a observacéo do copo B.
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Prof. Estagiaria: O que conseguimos observar?

Aluno 8: Nao tem cor, é incolor. Pode ser propria para consumo.

Prof. Estagiaria: Temos que confirmar as trés caracteristicas. E inodora?
Aluno 10: Sim, ndo tem cheiro.

Prof. Estagiaria: Agora vamos provar a agua.

Alunoll: N&o tem sabor, é insipida.

Aluno 12: E agua potavel.

Figura. 44 Aluno a provar a agua do copo B.

Todos os alunos chegaram a mesma conclusdo (gerou-se consenso): a agua era
propria para consumo porque apresentava as trés caracteristicas.

Foi realizado o registo no quadro, referindo que a agua contida no copo B era
prépria para consumo. Passamos, depois, para a analise da agua do copo A. Um aluno
da turma foi solicitado para proceder a caracterizacdo da agua.

Aluno 13: Nao tem cor, é incolor, e ndo tem cheiro - é inodor

Prof. Estagiaria: Todos concordam? (todos os alunos responderam que sim)
Podem entdo provar a agua!

Aluno 14: Nao presta, € salgada!

Aluno 15: Nao podemos beber desta agua!

Apbs alguns momentos de desordem devido a prova de &gua salgada, os alunos

anotaram no caderno que a dgua do copo A era impropria para consumo.

Prof. Estagiaria: Por ultimo, vamos analisar a 4gua do copo C.

Aluno 16: A agua é inodor e incolor, posso provar professora?

Prof. Estagiaria: Podem todos provar a agua.

Aluno 17: Néo tem sabor!

Aluno 18: E propria para consumo!

Depois da atividade, foi explicado que o copo A continha agua salgada — esta é
considerada uma agua salobra, na medida em que, contendo grandes quantidades de

substancias dissolvidas, ndo € propria para consumo humano. No copo C tinhamos agua
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potével e no copo B, agua mineral. Foi referido que as 4guas minerais se encontram no
subsolo, a grandes profundidades, e possuem elementos benéficos para a vida humana.
Antes de terminar a aula, foi entregue aos alunos um esquema, para eles colarem

no caderno e preencherem com os conteddos que tinham sido lecionados.

Agua

|

Pode ser

Y'odsoo  para
\
consumo humano

: 1 \ _?( i r t
(VSN 2 LY. o Ctenast o ¢ i
\ g

) L —e——— -

Figura. 45 Esquema preenchido por um aluno.

O preenchimento da tabela foi rapido. Apos todos terem terminando, realizei a
correcdo. esta supervisao dos registos dos alunos € um excelente método de percecao
das suas duvidas, possibilitando, assim, tomar medidas para as solucionar.

De uma forma geral, considero que a experiéncia de ensino-aprendizagem de
Ciéncias da Natureza decorreu conforme o que tinha planeado. Acrescento que, ao logo
do estégio, tentei a0 méximo utilizar atividades praticas que permitissem envolver 0s
alunos ativamente na aprendizagem. Assim sendo, defendo uma viséo construtivista do
processo de ensino/ aprendizagem nédo s na area das ciéncias, como em todas as outras.
Nesta area em particular, as ideias prévias dos alunos assumem um papel importante no
processo de ensino-aprendizagem. E essencial que os alunos confrontem as suas
conce¢des com 0 que observam, e as atividades experimentais contribuem muito para
uma aprendizagem significativa.

Ao longo deste estagio fui-me apercebendo que os alunos ficavam mais
motivados quando tinham a oportunidade de manipular os materiais. Apesar de
defender a importancia do trabalho em grupo, neste caso, acho que a experiéncia correu
bem, tendo sido realizada individualmente. Na verdade, os alunos, apesar de terem
todos os materiais individualmente, acabaram por trabalhar em grande grupo: ouviam as
opinides dos colegas e solicitavam a sua vez para falar, aproveitando para fazer

clarificaces que achavam relevantes.
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No final do ano, questionei a estes alunos, se tinham gostado de aprender através
de atividades experimentais e sobre o porqué de terem gostado desta metodologia.
Todos os alunos responderam que gostaram de realizar atividades experimentais. No

entanto, os argumentos foram diversificados. Passo a apresentar alguns casos

exemplificativos:

Figura. 46 Resposta do aluno 19 a questdo: "Gostaste de aprender através de atividades experimentais?
Porqué?

Figura. 49 Resposta do aluno 20 a questdo: "Gostaste de aprender através de atividades experimentais?
Porqué?

Figura. 48 Resposta do aluno 21 a questdo: "Gostaste de aprender através de atividades experimentais?
Porqué?

Figura. 47 Resposta do aluno 22 a questdo: "Gostaste de aprender através de atividades experimentais?
Porqué?
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Como ¢é possivel verificar, através das respostas dos alunos, eles consideraram as
experiéncias como uma forma divertida de aprender ciéncias, referindo que séo eles os
construtores do seu proprio conhecimento. Ainda referiram que gostam de trabalhar em
grupo, e também dos varios recursos apresentados por mim nas aulas, destacando a
realizacdo de atividades experimentais e as apresentacfes em PowerPoint. Considero
que as atividades experimentais originaram o envolvimento ativo dos alunos,

promovendo assim a motivacao para aprendizagem de novos conteudos.
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Consideracoes finais

O presente relatorio procurou retratar, refletir e analisar as varias experiéncias de
ensino-aprendizagem desenvolvidas no ambito da Pratica de Ensino Supervisionada,
tendo como tema integrador a importdncia do jogo na sala de aula. Apds o
desenrolamento deste trabalho, posso apresentar algumas conclusGes que considero
relevantes.

Assim sendo, iniciarei por refletir sobre a minha passagem pelos diversos
contextos. Relativamente ao 1.° Ciclo, considero que foi uma experiéncia Unica e que,
sem sombra de ddvida, marcou-me pela positiva. Ainda hoje € impossivel esquecer o0s
meus primeiros “meninos”. Acredito que também eles guardardo na memoria a nossa
relacdo carinhosa e que nunca se vao esquecer da minha passagem na turma como
professora estagiaria. No primeiro dia de estagio, os alunos mantiveram uma certa
distancia. O meu papel era simplesmente observar a turma uma vez que era a professora
cooperante quem interagia e lecionava os conteudos. No entanto, sei que também estava
a ser constantemente observada pelos alunos. Com o passar dos dias, ja comecavam a
interagir comigo, perguntando quando ia comecar a dar aulas, e que tipo de atividades
iria realizar. O meu primeiro dia de intervencdo foi simplesmente inesquecivel. Pela
primeira vez, estava sozinha a frente de uma turma. Os alunos estavam todos focados
em mim e sentia que estava numa prova deveras exigente. As professoras presentes na
sala de aula deixavam-me a vontade, manifestando o seu acordo em relacdo as
atividades que eu apresentava. Na verdade, de um modo geral, gostavam muito das
atividades propostas. Também por isso, acreditavam que era capaz de desempenhar o
meu papel como professora da turma. Essa confianca foi, sem davida, um grande apoio
e foi fundamental para conseguir sentir-me a vontade. O Gltimo dia de estagio foi
marcado pelas constantes interrupcfes dos alunos a entregarem desenhos e mensagens
referindo o quando gostavam de mim. Foi a aula que mais me marcou pois ia embora
daquela turma, para uma nova etapa, completamente diferente, com alunos mais velhos
e contextos escolares diferentes.

No 2.° ciclo, a relagdo professor-aluno era completamente diferente. Mas, como
foi apresentado nos capitulos anteriores, essa relagdo ndo foi a mesma em todas as
turmas. A PES decorreu em quatro turmas. Lecionei trés disciplinas num agrupamento e
a outra, noutro agrupamento. Foi na turma de Portugués que senti que a relacdo era

quase idéntica a do 1.° ciclo. Os alunos participavam em todas as atividades propostas
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por mim, eram muito carinhosos, e, no meu ultimo dia de intervencgdo, perguntaram
porque ndo podia ficar a dar aulas até ao final do ano letivo, e se poderia ser professora
deles no 7.° ano. Essas questdes, por parte dos alunos, fizeram com que percebesse
realmente que gostaram da minha presenca, que queriam que eu fosse a professora deles
no futuro. Senti que o meu papel foi realmente concretizado com sucesso. Nas outras
turmas, senti um certo distanciamento entre os alunos. Eles participavam nas atividades
propostas, no entanto, as suas posturas eram diferentes.

E importante referir que, de todas as disciplinas que lecionei, aquela em que senti
maiores dificuldades foi a de Histdria e Geografia de Portugal. O trabalho com esta
turma foi muito dificil e exigente, dado a desmotivacdo geral dos alunos. Desde o inicio,
tentei aplicar diversas estratégias para motivar os alunos, mas, por vezes, parecia que
nada fazia com que eles se interessassem. Senti receio em aplicar um jogo nessa turma,
principalmente devido a algumas atitudes de violéncia que alguns alunos tinham na
aula. Mas, mesmo assim, decidi que iria aplicar o jogo, e o resultado foi realmente
positivo. Pela primeira vez, os alunos cumpriram as regras e estavam motivados.

A relacdo estabelecida com os professores cooperantes baseou-se num didlogo
franco. Eles deram-me a conhecer as inten¢des que tinham para a aprendizagem dos
alunos. Todas as semanas indicavam os conteudos que queriam que fossem abordados,
mas dando-me total liberdade para aplicar estratégias/ atividades que quisesse. No
entanto, muitas vezes, tinha que planificar aulas com muitos conteddos, o que ndo
permitia a realizacdo de atividades que achava que eram fundamentais para que 0S
alunos perceberem os conteudos. Isto ocorreu, muitas vezes, na disciplina de ciéncias.
No final das aulas, os professores cooperantes iam dando feedbacks sobre a minha
postura, 0s recursos utilizados, fazendo criticas positivas, indicando-me sempre 0s
aspetos em que deveria melhorar.

Assim sendo, a planificacdo tornou-se um instrumento indispensavel para
conseguir lecionar as aulas. No inicio, considerava as planificacdes um “bixo-de-sete-
cabegas”, mas, com o tempo, apercebi-me de que afinal eram imprescindiveis. Segundo
Matias (2009), “a planificagdo ¢ uma forma de garantir o controle do processo ensino-
aprendizagem, desde as intencdes mais gerais até as tarefas que se vao realizar em cada
aula. A partir desta o professor vera, as finalidades projetadas e a operacionalizacéo de
objetivos” (p.36). Considero que o trabalho de planificagdo das aulas me permitiu
conseguir controlar melhor o tempo, a organizacdo da sala e a forma como os conteudos

seriam abordados. Efetivamente as planificacbes serviram como guides de aula.
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Inicialmente ndo conseguia cumprir todas as etapas e todas as atividades planificadas.
Isto aconteceu porque ndo tinha nocgédo do ritmo de trabalho dos alunos. Mas, com o
tempo, consegui cumprir as planificacdes até o fim. Outra das dificuldades que senti na
realizacdo das planificacdes foi a clarificacdo das competéncias / descritores a serem
alcancados nas aulas, nomeadamente no que se refere as disciplinas de Ciéncias da
Natureza e de Histdéria e Geografia de Portugal, pois exigia que conseguisse realizar
uma boa interpretacdo do programa.

A reflexdo tornou-se indispensavel ao longo desta pratica. Ela acontecia antes de
planificar, durante o decorrer da aula e depois da concretizagéo da aula. O autor Donald
Schon (1991) tornou-se, neste ambito, uma referéncia obrigatdria para os professores.
Defende que o conhecimento tedrico e profissional dos professores é gerado através da
pratica, tendo como base uma atitude reflexiva, este autor considera trés tipos de
reflexdo: reflexdo-na-acéo - aquela que ocorre a0 mesmo tempo que a acéo; reflexéo-
sobre-a-acdo - aquela que é retrospetiva em relacdo ao que se passou; ou seja, aquela
que analisa as estratégias, atitudes e também pensamentos depois de se ter terminado a
atividade; e reflexdo-sobre-a-reflexdo-na-acdo - aquela que é considerada a mais critica,
pois permite-nos tomar decisfes para atividades futuras. Ao longo da PES, sem me
aperceber, passei por estes trés tipos de reflexdo, os quais me permitiram realizar a
compara¢do do que tinha pensado com o resultado final, obrigando-me, assim, a
repensar 0S processos e 0s recursos utilizados, tendo em conta as competéncias dos
alunos, bem como a minha postura e as minhas atitudes na sala de aula.

O meu objetivo principal durante a PES era tornar as aulas mais atrativas de forma
a melhorar as aprendizagens dos alunos. Ou seja, conseguir lecionar aulas em que 0s
alunos estivessem envolvidos nas atividades propostas por mim, de tal forma que estas
decorressem de uma forma motivadora e divertida. Apesar do jogo ainda ser
constantemente rejeitado no ensino, nomeadamente por alguns docentes que o
consideram apenas um passatempo e uma diversdo, decide criar uma vasta variedade de
jogos e confirmar a minha opinido de que 0 jogo é uma estratégia importante para o
ensino e para a aprendizagem.

No entanto, como qualquer outro recurso utilizado na sala de aula, 0 jogo também
solicita planeamento. A concecéo e a aplicacdo dos jogos no meio escolar ndo foi uma
tarefa nada facil, pois € necesséario que seja muito bem planeada. Em primeiro lugar,
tive que escolher um jogo consoante aos alunos e os conteldos a serem trabalhados,

definir os objetivos do jogo e planear / descrever cada uma das fases do jogo. Outro
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desafio foi pensar que tipo de matérias e recursos eram necessarios para a concretizacao
do jogo. Era preciso equacionar se seria em formato digital ou ndo e que vantagens
poderiam existir no uso de um formato digital ou analégico. O jogo de tabuleiro
realizado para a disciplina de Historia e Geografia de Portugal, por exemplo, exigiu que
conseguisse ter dados e pedes, para que todos os alunos conseguissem realizar a
atividade. Além disso, antes mesmo de aplicar o jogo, tive que organizar os alunos em
grupos, para saber 0 material necessario e para que a aula decorresse sem perturbacoes.
Depois do jogo estar criado € essencial criar regras, que realmente funcionem, e que
sejam de facil compreensao para os alunos.

No desenrolar da atividade, ndo podia perder o papel de observador, com o intuito
de visualizar os desempenhos dos alunos, as dificuldades que encontravam, bem como
as conclusdes que alcangavam. Sabemos que “a observagdo constitui (...) a base do
planeamento e da avaliagcdo, servindo de suporte a intencionalidade educativa”
(Ministério da Educacdo, 1997, p.25). Este processo de observacdo € extramente
importante, pois permite refletir e avaliar a minha planificacdo do jogo: se os objetivos,
0S materiais e a organizacdo dos grupos eram 0s mais adequados. Outro papel € de
orientador; durante a atividade do jogo, é importante desafiar os alunos, proporcionando
aprendizagem. E para que o jogo funcione, é indispensavel conseguir manter a
disciplina dentro da sala de aula. Como €é possivel verificar, este tipo de atividades exige
da parte dos professores muita dedicacao e empenho.

Ap0s quatro anos de aquisi¢do de conhecimentos pela frequéncia de um curso do
ensino superior, finalmente, através da PES, se relinem a teoria e a pratica. Para mim foi
um momento desafiador: permitiu-me ter nocdo da realidade do ensino, e 0 quanto a
formacédo continua é fulcral para o desenvolvimento da minha carreira como docente.
Com a realizacdo deste relatorio, dei um particular destaque a utilizacdo dos jogos na
sala de aula. Nao tenho, contudo, a intencdo de reduzir a educacao a aplicacao de jogos,
mas, sim, apresentar as vantagens que ha no seu uso didatico. Pretendi, portanto,
estimular o uso de jogos como um recurso pedagogico, de inestimavel validade, no qual
o0s professores deixam de possuir um papel de transmissores de conhecimentos, para que
os alunos surjam como agentes ativos da aprendizagem.

Para finalizar, decidi, por sugestdo do professor supervisor, transcrever um poema
de Miguel Torga. Trata-se de um poema que ilustra a importancia do jogo e do brincar
na educagéo, pois a estrela neste poema representa a crianga que vai crescendo ao longo

do tempo e que, brincando, se transforma numa estrela de verdade.
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Brinquedo

Foi um sonho que tive:

Era uma grande estrela de papel,
Um cordel

E um menino de bibe.

O menino tinha lancado a estrela
Com ar de quem semeia uma ilusdo;
E a estrela ia subindo, azul e amarela,
Presa pelo cordel & sua mao.

Mas téo alto subiu

Que deixou de ser estrela de papel,
E 0 menino ao vé- la assim, sorriu
E cortou- lhe o cordel.
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