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resumo

Jogo, estratégia, ensino-aprendizagem, atividade ludica.

Este relatorio que apresento surge no ambito da realizacdo da
Unidade Curricular de Pratica de Ensino de Inglés, inserido
no curso de mestrado em Ensino de Inglés no 1.° Ciclo do
Ensino Basico. Neste relatério pretendo fundamentar aquilo
que foi 0 meu estagio neste ciclo de ensino, apresentando e
refletindo sobre algumas atividades de ensino-aprendizagem
realizadas.

Existem certamente varias estratégias para apoiar os alunos no
desenvolvimento da sua aprendizagem. Este projeto apresenta
apenas uma, o jogo. Assim, nesta atividade ludica, o aluno
estd ativo e empenhado, colocando a prova as suas
capacidades, enfrentando, muitas vezes 0s seus medos,
aprendendo através da diversao, da novidade, tornando o jogo
como um recurso educacional relevante e motivante na
aprendizagem do Inglés.

Em termos metodoldgicos, desenvolvemos um trabalho de
tipo investigacdo, tendo implementado as atividades numa
turma do 3.° ano de inglés curricular. O projeto procurou
efetivamente recolher dados sobre 0 modo como as criangas
viam 0 jogo enquanto estratégia de ensino-aprendizagem do
Inglés, refletindo sobre a sua eficicia. A recolha de dados foi
feita através de inquéritos e self-assessments Apesar do
reduzido tempo de agéo, acredito que os resultados obtidos
neste projeto sdo positivos e clarificadores do sucesso deste
recurso didatico.

Este projeto de investigagdo-acdo procurou de uma certa
forma contestar alguns argumentos que se mostram contra o
jogo como ferramenta de ensino, apresentando sempre
evidéncias na utilizacdo do lddico na educacdo,
nomeadamente na Lingua Inglesa.
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Abstract

Games, tactics, teaching and learning, playful activity.

This report that | present comes within the scope of carrying out the
Curricular Unit of Practice in Teaching English, as part of the
Master's course in Teaching English in the 1st Cycle of Basic
Education. In this report. | intend to base what was my internship in
this teaching cycle, presenting and reflecting on some teaching-
learning activities carried out. There are certainly several strategies
to support students in their learning development. This project
features only one, the game. Thus, in this playful activity, the
student is active and engaged, putting their abilities to the test,
often facing their fears, learning through fun, novelty, making the
game a relevant and motivating educational resource in English
learning. In methodological terms, we developed an investigation-
type work, having implemented the activities in a 3rd year class of
English curriculum. The project effectively sought to collect data
on how children saw the game as an English teaching-learning
strategy, reflecting on its effectiveness. Data collection was carried
out through surveys and self-assessments. Despite the reduced time
of action, | believe that the results obtained in this project are
positive and clarifying the success of this teaching resource. This
research-action project sought, in a certain way, to contest some
arguments that are against the game as a teaching tool, always
presenting evidence in the use of play in education, namely in the
English language.
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Introducéo

Como ja sabemos, o ensino € um mundo cheio de desafios, pelo que é cada vez
mais importante que seja realizado de uma forma aliciante, inovadora e motivadora.

Os alunos modificam as suas caracteristicas e motivacdes a uma velocidade
impressionante e o professor tem de ser habituar a esta nova situacéo, incutindo um ensino
ativo, que saiba mobilizar o interesse dos alunos, onde a escola se assuma como simbolo
de inovacdo, tentando proporcionar uma experiéncia de sucesso em termos de ensino-
aprendizagem do aluno.

Acredita-se, pois, que a escola deixou se ser apenas um espaco de transmisséo de
conhecimentos, mas antes um contexto de partilha de experiéncias onde os alunos estdo no
centro do processo de ensino-aprendizagem, idealmente de forma mais motivada, satisfeita,
expectante e curiosa. Assim sendo, o professor passou a ser um mentor que procura
incentivar os seus alunos a procurar um melhor caminho, a serem mais ativos e criticos
durante o processo de ensino-aprendizagem.

Este relatorio é parte integrante do trilho de formacdo percorrido no ambito do
Mestrado em Ensino do Inglés no 1° CEB, como resultado do percurso efetuado,
apresentando reflexdes acerca da minha préatica pedagdgica, bem como os fundamentos
tedricos que se tornaram a base das minhas agBes enquanto futura docente, mais
concretamente no que ao jogo diz respeito.

O meu projeto educativo incidiu, de uma forma muito especifica, na utilizacdo do jogo
como estratégia de ensino-aprendizagem do Inglés em sala de aula no 1.° Ciclo do Ensino
Basico (CEB).

O meu objetivo é conhecer a percecdo dos alunos em relacdo ao uso destes jogos
em sala de aula, a0 mesmo tempo, que refleti sobre a sua eficacia e de uma eventual
necessidade de revisdo.

Apresento no primeiro capitulo, a fundamentacao teorica deste trabalho, a que se
segue a descricdo metodologica do projeto desenvolvido. No quarto capitulo, apresento
uma analise dos dados recolhidos e, por fim, no capitulo cinco, uma breve conclusdo e

reflex@o sobre o percurso enquanto estagiaria do mestrado em causa.



Capitulo |

O presente capitulo propde-se abordar a importancia dos jogos, analisando
aprofundadamente as suas potencialidades enquanto estratégia de ensino-aprendizagem no
contexto da aula de Inglés no 1.° CEB.

Primeiro, vou comegar por classificar o que se entende por “jogo”, muitas vezes
entendido como qualquer atividade que causa uma experiéncia positiva e divertida. Os
jogos ludicos sdo, de facto, uma ferramenta que o professor pode usar para favorecer o
processo de ensino-aprendizagem em sala de aula, contribuindo para a motivacdo e
interacdo com o aluno e com o seu processo de desenvolvimento. De seguida, irei clarificar
que o jogo é uma atividade fisica e mental que integra varias dimensbes do
desenvolvimento humano: o cognitivo, o afetivo e o psicomotor. Assim 0 jogo apresenta
significados variados, desde uma brincadeira de crianca, até as atividades mais complexas
com intuito de adquirir conhecimentos, sendo assim (til para estimular o desenvolvimento
do aluno. Pensando nesta perspetiva, 0 jogo além de ser uma brincadeira para os alunos,
funciona como um recurso, que o professor pode utilizar de uma forma adequada, para que
os alunos possam aprender contetudos educativos e interagir num meio social que, neste
caso, é a sala de aula.

Diante desta proposta os alunos percebem que a disciplina, no caso da lingua
estrangeira, passa a ter mais sentido, uma vez que eles aprendem algo que pode ser
utilizado no dia-a-dia. O desenvolvimento cognitivo de uma crianga ndo se deve sO a
acumulacdo de informacdes recebidas, mas é decorrente de um processo de elaboracdo
essencialmente baseado nas atividades da crianca. Esta, ao interagir com o ambiente,
desenvolve estruturas por meio de uma sequéncia bem definida de a¢es fisicas e mentais e
0 jogo ajuda nesse processo. Assim, 0S jogos servem como estimulo para o
desenvolvimento do aluno e fazem com que ele aprenda também os valores de grupo e as
regras.

A problematica deste tema é que envolve multiplas dimens6es ou conceitos, como
0s tipos de jogos, a importancia do jogo no crescimento das criangas, a importancia do
jogo a nivel cognitivo, etc. Isto vai implicar que multiplos fatores atuem sobre as variaveis
do trabalho. No entanto, sera sempre tida em conta a importancia que estes tipos de

atividades possuem para a crianca, tanto a nivel sociolégico como cognitivo.



E na idade escolar que se da inicio aos jogos com regras, jogos que exigem
capacidade cognitiva de entender e aceitar essas regras, assim como a capacidade de lidar
com a competitividade. O objetivo do jogo de regras é colocado em funcéo do crescimento
do grupo, onde a interacdo, a espontaneidade e a liberdade sdo meios para atingi-lo. Para
trabalhar em grupo € necessario um esforgco diferenciado de cada participante, é preciso
responder aos estimulos propostos e experienciar novas possibilidades. O envolvimento
com jogos baseados em regras surge da manifestacdo de operacBGes concretas no meio
social, correspondendo a um decréscimo no egocentrismo, no surgimento da conservagado
da amizade e no surgimento de outras cognic¢des. Pode-se dizer que, quanto maior for o
desenvolvimento cognitivo das criangas, mais estruturado pode ser 0 jogo e este, por sua

vez, contribui desenvolvendo também o pensamento.

1.1-Conceito de jogo — definicdes e caraterizacao

Inicio este capitulo, com a procura da definicdo do conceito de jogo, atendendo
quer ao significado da palavra, quer aqueles que foi abarcando ao longo da sua evolugédo
historica.

As multiplicidades de significados vdo desde uma atividade fisica a uma atividade
mental, proporcionando divertimento e prazer as pessoas envolvidas. Até sendo uma
atividade organizada sujeita a regras, trata-se de um conceito de dificil definicdo. Verifica-
se, contudo, a existéncia de algo comum em todas as definicdes: a finalidade Gltima do
jogo de proporcionar aos individuos que o experienciam prazer, divertimento e recreacao.
A origem etimoldgica da palavra jogo é ludus que, em latim, significa jogo, tendo esta
forma sido posteriormente substituida por outra mais popular, jocus, que podemos traduzir
por gracejo; escarnio; brincadeira; divertimento (Lima, 2008, p. 36).

Esta dimensdo do termo “jogo” contribuira, cCOmo iremos perceber mais a frente,
para a ‘“descredibilizagdo” deste recurso pedagdgico no contexto educacional atual,
traduzindo-se tais crencas e posicionamento em desconfianca, olhar sobranceiro e
resisténcia em adota-lo seriamente como instrumento de ensino.

Neste trabalho decidi escolher o posicionamento de dois autores que se dedicaram
ao estudo do tema, Huizinga e Callois. Segundo Huizinga (1990) e citado por Lima (2008),
a definicdo de jogo aplica-se a uma “atividade ou ocupacdo delimitada no espago e no

tempo e que obedece a regras de carater obrigatdrio, mas estabelecidas e livremente



acordadas entre todos os participantes”. Para estes autores, “0 jogo ndo possui outra
finalidade que ndo a que ele proprio encerra, isto é, a diversdo, o gozo, a pura fruicéo,
caraterizando-se por ser uma situacdo completamente distinta da vida normal e quotidiana
do sujeito, e por incluir elementos de tensdo (pela imprevisibilidade e incerteza que dele
decorrem) e de alegria.”( Lima, 2008, p.36-37).

Em Huizinga (2007), o jogo surge intimamente ligado a aspetos como a diversao,
recreacdo, fascinio, tensdo, alegria, assumindo o seu carater voluntario um papel
fundamental para a categorizacdo de uma qualquer atividade enquanto tal. O autor defende
ainda que, se sujeita a “ordens e destituida da sua natureza livre, uma atividade ndo pode
considerar-se um jogo, mas sim uma “tarefa”. A necessidade, amplamente sublinhada pelo
autor, da ndo distorcdo da esséncia do jogo enquanto exercicio livre, voluntario e que visa
proporcionar prazer e momentos agradaveis aos seus participantes tera, obrigatoriamente,
de fazer parte das preocupacOes do professor quando estiver a planificar atividades deste
tipo para realizar em sala de aula.

Callois (1990), citado por Lima (2008), outro importante estudioso desta tematica,
ressalva a importancia do jogo enquanto “fendmeno social e de desenvolvimento da
civilizacdo, concebendo-o como uma atividade que, pelos elementos de alegria,
descontracdo e diversdo que Ihe estao inerentes, se opde ao “carater sério da vida, do
trabalho, da produgdo e da obrigagdo”. ( Lima, 2008, p.40).

Apesar de ressalvar a natureza voluntaria do jogo, Callois (1990) reforga o papel
estruturante das regras neste tipo de atividades, ainda que conceda que o Unico fator que
obriga um participante a submeter-se a elas seja a sua vontade de jogar.

A importancia social atribuida ao jogo, por sua vez, diz respeito as competéncias
que este desenvolve nos sujeitos, Callois (1990), citado por Lima (2008). Embora este
autor ndo o perspetive como uma “aprendizagem para o trabalho”, reconhece-lhe
“potencialidades ao nivel do desenvolvimento e treino de ferramentas dos individuos para
superar os obstaculos e dificuldades que a vida Ihes venha a colocar”, (Lima, 2008, p.42).

O jogo é ainda considerado como uma “escola de aprendizagem ativa e ardua e um
terreno fértil para trabalhar certos costumes e valores sociais, e praticar atos de
civilizagdo”, (Callois, 1990), citado por (Lima, 2008, p. 42). Colocados perante situacdes
complicadas e, por vezes, de muita contradicdo face aos seus adversarios, os individuos

mobilizam todos os recursos que dispdem com vista a obtencéo da vitoria. E neste contexto
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que valores como o “fair play”, respeito (pelas regras estabelecidas e pelos oponentes),
persisténcia, autocontrolo, constituem-se como ganhos valiosos de uma atividade
aparentemente meramente recreativa.

Uma dltima contribuicdo que considero poder ajudar a delinear a tipologia de jogo,
afastando o perigo de uma generalizagcdo do termo e sua aplicagdo a situacbes de outra
natureza, é-nos apresentada por Brougere. Na sua opinido, é necessaria a verificacdo de um
“encontro entre uma situacao ludica e uma atitude ludica, isto €, um jogo ¢ um jogador”, a
fim de que possamos considerar uma determinada atividade como um jogo (Brougeére,
1998,) citado por (Lima, 2008, p. 53).

Esta perspetiva é tanto mais valida quanto, conforme atras referi, deve existir, da
parte do professor, uma preocupacdo, quando utiliza qualquer jogo como recurso
pedagdgico.

Tomando em consideracdo a visdo de Brougeére de que “[o] jogo ndo pode ser
tratado como trabalho disfarcado nem o trabalho ser dissimulado de jogo” (Brougeére,
1998) citado por (Lima, 2008, p. 54), acredito que os jogos pedagdgicos possam assumir-
se como uma “alianca equilibrada” entre trabalho e lazer no contexto educativo. Tal
situacdo pode ser alcancada por meio de algumas das carateristicas fundamentais de cada
uma destas componentes do processo educativo, trabalho e lazer, e posterior ligacdo de
ambas numa via alternativa, em que os dois ndo sejam vistos como incompativeis, mas
como complementares de grandes alicerces a aprendizagem e ao desenvolvimento global
do aluno.

Em sintese, cabera ao professor a concecdo e planificacdo de atividades,
delimitadas no espaco e no tempo, imprevisiveis, com regras especificas, que, combinando
prazer, diversdo, alegria e vontade de participar dos alunos, sejam capazes de produzir
resultados para alem da sua duracéo. Isto é, atividades que exercam uma influéncia a nivel
da aprendizagem e do desenvolvimento global dos alunos (designadamente em termos de
comportamentos, crencas e atitudes sociais), cumprindo deste modo a finalidade para que

foram concebidas.
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1.2- O jogo- Breve Contextualiza¢do Historica

De acordo com a tematica em estudo, iremos focar-nos nas diferentes concegdes
sobre 0 jogo. Torna-se necessario apresentar, desde a antiguidade até aos nossos dias,
algumas das concecdes mais relevantes, de diferentes tedricos, que sobre ele refletiram. O
jogo ¢é algo cultural, sendo as suas manifestacdes e sentidos, variaveis consoante a época, a
cultura e o contexto, ja que assistimos a realizacdo de diversas atividades lidicas, desde a
Pre-Historia. O jogo é, como havia sido dito na parte introdutoria, uma atividade
“recreativa”, na qual procuramos e encontramos um motivo de distracdo e relaxamento.
Jogamos por curiosidade, por diversdo, como forma de inclusdo ou simplesmente pela
companhia. As razGes que nos movem sao varias, como sao Varios os tipos de jogos que ja
experimentdmos e com 0s quais, de uma maneira ou de outra, aprendemos. Jogos fisicos,
de cartas, de enigmas, adivinhas, sdo apenas alguns exemplos que preenchem 0 nosso
imaginario durante a infancia.Intemporais e universais, os jogos foram passando de
geracdo em geracdo e “enraizaram-se” no seio familiar, mas também no meio social.
Durante muito tempo, nos momentos de intervalo das aulas, os seus principais utilizadores
eram, sobretudo, os mais pequenos. Atualmente deparamo-nos com uma realidade
diferente, que nos da conta de que s&o ja muitos 0s jovens estudantes que ocupam muito do
seu tempo livre a jogar. Esta é uma atividade cada vez mais “abracada” por criangas e
jovens dentro das escolas ,mas também em familia o que demonstra que jogar nédo €, de
todo, uma atividade conformada & infancia.

Porque jogam o0s nossos alunos ? Talvez a explicacdo resida na simplicidade e na
“natureza desinteressada” que o transformam num momento de descompressdo e também
de convivéncia entre 0s jovens, que atenua a obrigatoriedade e a exigéncia imposta nas
aulas. Partindo de uma concecdo classica de educacdo, a historia encarregou-se de
reconhecer a importancia desta atividade ludica no desenvolvimento cognitivo e socio-
afetivo do individuo.

No século XIX, foi a vez dos pedagogos Johann Pestalozzi, John Dewey e
Frederick Froebel atribuirem igualmente a esta atividade Iidica um papel impulsionador e
agradavel na aprendizagem. Igualmente em teorias pedagdgicas, no século XX acolheu as
ideias de autores como Huizinga, Piaget, Vygotsky, entre outros, que conceberam “o jogo
como instrumento estruturante do desenvolvimento cognitivo e social da crianca e,

portanto, benéfico ao processo educativo.” (Nevado, 2008, p. 4-5).
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Jean Piaget, fundador do construtivismo considerou que “o ser humano ndo era um
mero resultado do meio onde esté inserido, mas antes o resultado da sua interacdo com o
meio: a crianca desenvolve-se no e com o meio que a rodeia”, e, neste sentido, 0 jogo seria,
segundo o pedagogo suigo, “um elemento privilegiado dessa interacdo, e, portanto,
determinante para o seu desenvolvimento cognitivo e social, pois enquanto joga, assimila e
transforma a sua realidade”. (Nevado, 2008, p.5). Baseando os seus estudos na psicologia
cognitiva, Jean Piaget concebeu esta atividade como um lugar relevante nos processos de
desenvolvimento, relacionando-o com o desenvolvimento dos estadios(estados) cognitivo.
Encarado como o pioneiro do construtivismo social, Vygotsky deu também importantes
contributos nesta matéria: centrando os seus estudos na crianga e no contexto escolar,
considerava “o jogo como uma atividade benéfica para o desenvolvimento cognitivo,
motivacional e social, pelo que deveria implementar-se desde o ensino pré-
escolar.”(Nevado, 2008 , p.4).

Ovide Decroly, a semelhanca dos seus parceiros, valorizou a atividade ludica e a
liberdade que esta proporciona. Para o pedagogo belga, toda a aprendizagem deveria
apresentar-se como um “jogo estimulante e estar centrada no aluno, onde poderiam
aprender e desenvolver-se de forma livre e espontanea.”’(Fortuny & Dubreucp-Choprix,
1988, p.13-14 ; Minerva, 2004, p.126) .

“O jogo é uma categoria maior, uma metafora da vida, uma simulacéo ludica da
realidade, que se manifesta, se concretiza, quando as pessoas praticam desporto, quando
lutam, quando fazem ginastica, ou quando as criangas brincam”. A partir destas opinides
podemos entrever as relagcdes que existem entre jogo e cultura, na perspetiva de que eles se
encontram interligados, sendo que o jogo influencia a cultura como a cultura fornece
elementos para o jogo (Huizinga, 2007,p.33).

Huizinga (2007) defende que “o jogo € mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo
nas suas definicbes menos rigorosas, pressupbe sempre a sociedade humana, mas 0s
animais ndo esperaram que 0s homens se iniciassem na atividade ludica.” (Huizinga, 2007,
p.-3)

Uns definem as origens e o fundamento do jogo; outros como satisfacdo de um
certo instinto de imitagdo. No entanto, ha um elemento comum a todas estas hipoteses:
todas elas se questionam sobre o porqué e os objetivos do jogo. A grande maioria, contudo,

preocupa-se apenas em saber 0 que 0 jogo é em si mesmo e o0 que ele significa para os
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jogadores.

Com os avancos dos estudos matematicos € lancada uma nova visdo do jogo. No
século XVIII, o jogo sofre grandes preconceitos no que diz respeito ao seu valor ético,
sociopolitico e epistemologico, pois a época 0 jogo era visto como algo “vicioso”. O jogo
foi entdo proibido pela igreja, porque 0 mesmo transmitia prazer e por isso devia ser
banido, sendo apenas permitidos os jogos realizados nas festas religiosas.

A importéancia do jogo recebeu varias conotagdes ao longo do tempo, onde 0s jogos
sdo lembrados como alternativas interessantes para a solucdo de problemas de pratica
pedagogica. Segundo Huizinga (2007), jogo “é uma atividade ou ocupagdo voluntaria,
exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser
diferentes”. ( Huizinga, 2007, p.33). Piaget (1987) escreve a respeito do papel dos jogos
na infancia para a formacdo do adulto. Segundo ele, “O jogo constitui o polo extremo da
assimilacdo da realidade no ego, tendo relacdo com a imaginacdo criativa que sera fonte de
todo o pensamento e raciocinio posterior”. ( Piaget, 1987, p. 162)

Ao longo dos tempos, foram muitos 0s pedagogos que encontraram no jogo um
valioso instrumento ao servico da educacdo, sublinhando o seu carater pedagdgico no
desenvolvimento cognitivo e social da crianca. Os que apareceram nestas breves paginas
foram apenas alguns, pelo que outros mereciam ser referenciados. Porém, ndo podemos
deixar de mencionar que, lamentavelmente, a maioria dos estudos consultados restringiu a
utilidade do jogo a infancia, o que € manifestamente preocupante, quando nos dias de hoje,
0 método comunicativo €, por exceléncia, a abordagem metodoldgica adotada no dominio
da aprendizagem das linguas.

Infelizmente, muitas vezes, os professores tendem a separar o trabalho do jogo na
realidade escolar, deixando de envolver essa ferramenta no processo de aprendizagem,
passando aos mesmos momentos de recreacdo. No entanto, o tempo passou, e, este vai

estando presente em diferentes momentos historicos.

1.3-Catalogac6es do jogo segundo Wallon, Callois e Piaget

Tal como referi no inicio deste capitulo, decidi incluir no presente trabalho as
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classificacBes propostas por importantes tedricos do tema, como Henri Wallon, Jean Piaget
e Roger Callois incluidas em Lima(2008), pois considero que se complementam e
permitem uma melhor compreenséo deste tema.

Para Henri Wallon segundo Lima (2008), os jogos infantis encontram--se divididos
em quatro tipos, a saber: “jogos funcionais, que consistem em movimentos muito simples
dos quais a crianca retira prazer pelos efeitos sensitivos que Ihe provocam, levando a
repeticdes sucessivas dos mesmos e ao consequente dominio dela sobre a atividade, o que
desencadeia novas realizagcOes da sua parte; jogos de ficcdo ou imitagdo, que constituem
jogos simbdlicos em que a imaginagdo da crianca e o elemento do faz-de-conta estdo
presentes, permitindo-lhe explorar e conquistar a realidade circundante, ampliando o
conhecimento que dela tem, bem como o que tem de si propria; jogos de aquisi¢do, nos
quais toda a atencdo da crianca é direcionada para as atividades ou objetos suscitando, da
sua parte, comportamentos de observacdo, imitacdo, questionamento e escuta, com 0
proposito de compreender os objetos, seres e estimulos a que vai estando exposta; jogos de
construcdes, que sdo veiculos que possibilitam a crianca pér em campo toda a sua
criatividade para “construir, modelar, recortar, transformar, combinar, criar coisas e
objetos” (Lima, 2008, p. 63).

Para entendermos melhor, Henri Wallon estabelece, segundo Lima (2008), uma
ligagdo entre o jogo e a arte tal como definida por Kant, “uma finalidade sem fim”, 0 que
reflete a sua concecdo de atividade lidica e sintetiza a forma como a perceciona, isto &,
como algo que se cumpre em si mesmo, nao possuindo qualquer outro objetivo.

Conforme nos diz Lima (2008), Piaget (1988), considera que 0 jogo € uma
“atividade negligenciada pela escola tradicional, [em virtude de esta a considerar]
destituida de significado funcional”, ndo Ihe atribuindo a pedagogia tradicional mais do
gue um papel secundario (considerando-o, atrever-me-ia a dizer, um mero intervalo de uma
partida importante chamada aprendizagem). Assim, segundo Piaget (1988), a funcdo que
cabe a0 jogo nesta perspetiva é a de constituir-se como um “espago no qual a crianga pode
recrear-se, relaxar, descansar ou gastar um excedente de energia que ndo foi consumida
pelas atividades nobres da escola”, (Lima, 2008, p. 66).

Piaget aponta esta como sendo uma Visdo “redutora” do jogo no processo de
aprendizagem e desenvolvimento da crianga, uma vez que a mesma ndo tem em

consideracdo, quer o envolvimento das criangas enquanto se ocupam deste tipo de
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atividades, quer os muitos aspetos do desenvolvimento que estas permitem exercitar,
nomeadamente a ficgdo, o simbolismo, a regra e a cooperagdo (Piaget, 1988) citado por
(Lima, 2008, p. 66).

O jogo acaba, entdo, por funcionar como uma abordagem feita pela propria crianca
do mundo e realidade que a rodeiam, vivenciando-o0s a sua maneira e adequando-os aquilo
que é, efetivamente, capaz de processar. Piaget (1971) citado por Lima (2008) associa a
cada um dos estados de desenvolvimento cognitivo da crianga um tipo de jogo, o qual,
segundo ele, ocorrerd predominantemente e visard uma determinada estrutura mental — o

exercicio, o simbolo e a regra —, tal como constataremos de seguida:

-0S jogos de exercicios, associados ao estadio sensorio-motor (0-2 anos) que secaraterizam

pela repeticdo de gestos, movimentos e sons, apenas com finalidade exploratdria ou pelo
prazer do efeito causado (Lima, 2008, p. 69);
-0s jogos simbolicos, predominantes no estadio pré-operatorio (2-7anos)caraterizados pelo

faz-de-conta, onde nos surgem objetos ou factos da propria vida da crianca projetados sob
a forma de seres e eventos, cuja importancia reside na libertacdo “da pressédo do mundo
adulto e [na transformacdo d]o real de acordo com as necessidades e capacidades
assimilativas [da crianca]” (Lima, 2008, p. 71);

-0S jogos de regras, que, pela sua relevancia no contexto deste trabalho irei descrever ja a

sequir.

Estes jogos de regras ocorrem por volta dos 4 anos de idade, tendem a manifestar-
se e desenvolver-se de forma significativa no estadio das operagdes concretas (7-12 anos),
embora, ao contrario do que se verifica com 0s outros tipos de jogos atras, permanecam e
continuem a desenvolver-se ao longo de toda a vida do sujeito. Piaget considera, conforme
nos diz Lima (2008, p. 72), o jogo de regras como a “atividade ludica do ser socializado”,
definindo-o0 como “combinagdes sensorio motoras (corridas [...]) ou intelectuais (cartas,
xadrez, etc.) em que ha competicdo dos individuos [...] € [que sdo] regulamentad[a]s quer
por um codigo transmitido de geracGes em geracOes, quer por acordos momentaneos”
(Piaget, 1971) citado por (Lima, 2008).

A sujeicdo a regras acordadas ou, no limite, pelo menos aceites por todos os
jogadores — iguais para todos sem excecdo, independentemente da sua idade ou de outras

condicionantes, bem como o espirito de solidariedade e cooperacdo que encontramos nos
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jogos de regras, sdo fatores que permitem a crianca preparar-se para a vida em sociedade.
Desta forma, podemos considerar que estes tipos de atividades lGdicas atua, para os alunos,
como uma preparacdo para enfrentar o mundo real, indo a sua importancia muito além de
uma mera pratica de contetidos de aprendizagem (que também propiciam).

Callois (1990) definiu o jogo como ‘“atividade livre, delimitada espacial e
temporalmente, cujo desfecho € incerto, ndo visa produzir nem bens nem riquezas,
regulada por normas consensualmente definidas e ficticia” (Lima, 2008), classificando os
jogos em quatro categorias, conforme o aspeto predominante e em evidéncia em cada uma
delas, a saber: jogos de competicdo, jogos de sorte, jogos de simulacro e jogos vertigem.

Estas categorias foram assim ordenadas tendo em conta duas maneiras de jogar
situadas em eixos opostos: uma, designada pelo autor de ludus (e nesta ordenacdo situada
no “topo” da hierarquia das atividades ludicas), na qual ¢ dada grande importancia a
subordinacdo, as regras e aos obstaculos decorrentes de imposicOes e limitacGes externas
que importa superar, com vista a alcancar 0s objetivos. A outra maneira de jogar
apresentada por Callois (1990), considerada hierarquica e evolutivamente inferior, designa-
se por paidia, e carateriza-se pela improvisacdo, despreocupacao, livre expansdo e
manifestacdo da fantasia, (Lima, 2008).

As categorias acima descritas (jogos de competicdo, jogos de sorte, jogos de
simulacro e jogos de vertigem)_encontram-se ordenadas seguindo esta logica hierarquica
decrescente: ludus — paidia, o que representa, como nos diz Lima (2008) fazendo
referéncia a Callois (1990), um paralelo com a “evolugdo do proprio jogo, que inicialmente
se situava no espontaneo e na turbuléncia, para depois assumir as imposic¢des sociais e as
regras”.

Partindo para uma explicacdo mais concreta dos diferentes tipos de jogos segundo
Callois (1990), e seguindo a organizacdo hierarquica que deles fez, podemos definir jogos
de competicdo como situacOes ludicas em que a ideia de disputa estd presente, havendo
adversarios que competem, no tempo e espaco estipulados, em condic¢des de igualdade
entre si e sem qualquer interferéncia externa, com o intuito de se sagrarem vencedores,
(Lima, 2008). No caso dos jogos de sorte, sdo fatores arbitrarios e independentes dos
préprios jogadores a definir o resultado da partida, contrariamente a categoria anterior, em
que o esforc¢o, dedicacdo, meérito e talento dos jogadores eram determinantes.

Existem, no entanto, exemplos de jogos que qualificaria de “hibridos”, em que
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estes dois elementos (competicdo e sorte) andam lado a lado, requerendo da parte de cada
participante uma boa gestdo dos recursos de que dispde, sob pena de ver outro, menos
favorecido pela sorte, mas mais consciente nas suas escolhas e decisdes de jogo,
ultrapassa-lo e ganhar vantagem. Esta combinacdo de competicdo-sorte €, precisamente, a
predominante no tipo de jogos que utilizei, dado que a considero a mais equilibrada no
contexto educacional. Tal opinido fundamenta-se no facto de esta permitir praticar
conhecimentos adquiridos e estimular uma competicdo acesa, mas saudavel, garantindo
simultaneamente o elemento de suspense e imprevisibilidade que estimula a participacédo
de todos os alunos, ndo desencorajando e desmotivando a partida aqueles que tém mais
dificuldades.

Por outro lado, e porque o elemento de socializacdo dos jogos, particularmente no
contexto educacional aqui representado, ndo deve nunca ser esquecido, importa relembrar
gue, no jogo, como na vida, ha que aprender que a vitdria e a derrota fazem parte da
experiéncia, da vida, e que a persisténcia e forca de vontade séo a chave para ultrapassar
possiveis contrariedades e obstaculos que vdo surgindo. Um outro ponto a favor desta
configuracdo (competicdo-sorte) de jogos € a existéncia de regras bem definidas e que os
participantes terdo de cumprir, pois tal assegura 0 minimo de disciplina necessario para que
0s objetivos estipulados para a aula sejam alcancados.

Em relacdo aos jogos de simulacro, estes permitem ao individuo, recorrendo a
ilusdo, mimica ou disfarce, assumir uma nova identidade, incorporando as carateristicas e
comportamentos que lhe sdo tipicos. A imaginacdo, a fantasia e a criatividade
desempenham um papel extremamente relevante neste tipo de jogos.

Por fim os jogos de vertigem, em que 0 sujeito busca “destruir, por um instante, a
percecdo, a lucidez e assumir uma espécie de situagdo irracional, um panico voluntario”
(Lima, 2008, p. 7). Exemplos como os equipamentos que encontramos nos parques infantis
(baloicos, balancés), ou os divertimentos a nossa disposicdo num parque de diversdes
(carrosséis, montanha-russa) enquadram-se nesta tipologia de jogos.

A perspetiva que Callois (1990) nos da acerca do jogo enquanto ator social e
cultural esta bem patente nesta afirmacgdo, baseada na sua obra, que encontramos em Lima
(2008): “[o] ludus é uma outra forma de jogar que regula, disciplina e enriquece a paidia;
[¢] um percurso mais evoluido do jogo; (...) colabora na promog¢ao dos valores morais e

intelectuais da cultura e da civilizagdo”. Mais, Callois (1990) encara 0s jogos como
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“espelho da sociedade e diferentes culturas,” pois considera que “estes fornecem pistas
irrefutveis para a compreensdo das virtudes, valores, fraquezas de uma determinada

sociedade, num dado contexto historico” (Lima, 2008, p. 79).

1.4- A importancia do jogo no desenvolvimento cognitivo

Tanto a brincadeira como 0 jogo séo importantes para contribuir para o processo de
aprendizagem. Por isso, Jean Piaget (1976) afirma que 0s “programas lidicos sdo o bergo
obrigatorio das atividades intelectuais da crianga”. Sendo assim, essas atividades tornam-se
indispensaveis a pratica educativa, pois contribuem e enriquecem o desenvolvimento
intelectual. Dessa forma, 0 autor comenta que, ao sugerir uma atividade desconhecida, seja
um jogo ou uma brincadeira, o aluno entrara em conflito. No entanto, depois de tomar
conhecimento e de compreender melhor as ideias, este estard pronto a assimilar o novo
conhecimento. Este é o motivo pelo qual Piaget acredita que a atividade ludica é essencial
na vida de uma crianga, pois constitui-se uma expressdéo e condicdo para o0
desenvolvimento infantil, ja que quando as criancas jogam, assimilam e transformam a
realidade. Posteriormente em 1996, Jean Piaget refere que as “origens das manifestaces
ludicas acompanham o desenvolvimento da inteligéncia unindo-se aos estadios(estados) do
desenvolvimento cognitivo.” Cada etapa do desenvolvimento esta relacionada a um tipo de
atividade ludica que incide da mesma forma para todos os individuos.

Segundo Piaget (1973) “a crianca interage com a realidade interagindo ativamente
com objetos e pessoas.” E esta interagio com o ambiente, com as pessoas, com 0s objetos
que fazem com que a crianga construa estruturas mentais e que adquira maneiras de fazé-
las funcionar, porque para o autor, a crianca € concebida como um ser dindmico. A
adaptacdo definida como o préprio desenvolvimento da inteligéncia ocorre através da
assimilacéo.

Para tal, os objetivos pedagdgicos necessitam de estar centrados no aluno, ou seja,
0s conteudos ndo séo concebidos como fins, mas como instrumentos.

As experiéncias de aprendizagem necessitam de estruturar-se de modo a
privilegiarem a colaboracéo, a cooperacédo e o intercambio de pontos de vista e opinides na
procura conjunta do conhecimento. Piaget (1973) ndo aponta respostas sobre o que e como

ensinar, mas permite compreender como a crianca € 0 jovem aprendem. Desta maneira,
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oferece ao professor uma atitude de respeito face as condi¢des intelectuais, ou seja, a

aprendizagem depende muito do nivel de desenvolvimento de um aluno.

1.5-O jogo como recurso pedagogico nas aulas de linguas

A parte gque se segue neste trabalho ira incidir sobre o aspeto pratico do jogo na sala
de aula, mais especificamente na aula de linguas, apresentando algumas atividades que
podem incluir-se na categoria de jogos ou atividades ludicas. Uma vez que ndo existem
métodos, estratégias ou ferramentas de ensino perfeitos, serdo igualmente indicados
vantagens e constrangimentos da utilizacdo deste tipo de atividades em contexto
educacional, bem como sugestdes relativas ao processo de planificacdo, execucdo e

avaliacdo das mesmas pelo professor.

1.5.1 - Os jogos linguisticos

Os jogos (designadamente os linguisticos) ocupam, na aula de linguas dos nossos
dias, um lugar extremamente importante, sendo amplamente utilizados pelos professores e
fazendo parte do seu repertorio e pratica pedagdgicos. O conceito de jogo linguistico
refere-se a um instrumento/situacdo em sala de aula que possibilita aos alunos utilizarem os
conteidos linguisticos adquiridos de forma descontraida e com a maior liberdade de
expressao possivel, de modo a realizar uma tarefa simples, resolver um problema ou
comunicar informacdes especificas (Langran & Purcell, 1994).

As razfes que explicam esta realidade s&o diversas e bastante variadas, mas, entre
elas, existem trés que se destacam, sendo a primeira a atuarem na esfera motivacional,
como agentes promotores de desenvolvimento e participagdo do aluno, misséo que se tem
vindo a revelar, com o passar do tempo e com o0 surgimento e generalizacdo de meios
audiovisuais cada vez mais apelativos e atrativos para as criangas (como os videojogos, por
exemplo), progressivamente mais dificil para o professor, que com eles ndo consegue
competir; constituem-se, em razdo da sua natureza ludica e menos formal, como um meio
de relaxamento para os alunos no meio de um dia ocupado; estimulam e promovem a
repeticdo dos conteudos e ndo monodtona ou repetitiva, transformando a pratica e a
consolidagdo dos mesmos num momento prazeroso e apreciado pelos alunos.

Segue-se uma lista de alguns tipos de jogos e atividades adequados para utilizacdo
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na aula de linguas:

= jogos de adivinhacdo;

= jogos de memoria;

= atividades de ordenacao;

» jdentificacdo de diferencas;

= jogos de palavras;

= jogos de preenchimento de informacGes lacunares;
= simulagdes/dramatizacOes

= frases de articulagdo

1.6- O papel do professor no jogo na sala de aula

Tendo em conta todos estes pressupostos referidos anteriormente, o jogo € o
culminar deste novo conceito de ensino, virado para um ensino a descoberta, onde o aluno
aprende a aprender. Como num filme, o professor sera uma espécie de realizador, alguém
que estimula e orienta a aprendizagem, reservando aos alunos o papel principal porque,
como em qualquer atividade que se leva para uma aula, é necessario ter bem definidas as
metas que pretendemos alcancar, o jogo, que lhe esté associado, deve ser bem planificado:
jogar e divertido, mas ndo basta jogar por jogar. Cabe, por isso, “ao professor estabelecer
objetivos concretos e explica-los claramente aos alunos, assim como as regras que
orientam a atividade, para que estes compreendam o porqué da mesma e ndo a encarem,
erradamente, como um plano B que o docente encetou por ndo ter preparado a aula”,
(Labrador & Morete, 2008, p.80). Ou seja, por detras do fator diversdo deve, antes de mais,
existir uma planificacdo cuidada, um trabalho de preparacdo que, ndo sendo visivel aos
alunos, ira condicionar ou conduzir ao seu sucesso e, portanto, ao cumprimento dos
objetivos de aprendizagem.

Mas a fungé@o do professor ndo acaba por aqui, dado que; o papel secundario que
Ihe ¢é atribuido neste tipo de atividade ndo significa a anulacdo da sua presenca e fungéo

docente. Para além de organizador, “o docente ¢ ainda um informador, um negociador, um
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observador, pois ndo sendo uma figura ativa, é ele quem apresenta, explica, coordena e
avalia o jogo”, (Labrador & Morete, 2008, p.80).

Por outro lado, este € um tipo de atividade onde ha regras, mas ndao imposi¢oes, por
isso, 0 docente assume-se como negociador, acordando com os alunos alguns aspetos,
como ““a constituicdo dos grupos de trabalho, para que estes sintam a liberdade de escolha,
que carateriza o jogo”. No entanto, a experiéncia demonstrou-nos que é importante ndo
descurar a firmeza na sua postura, delimitando claramente regras basicas de funcionamento
do jogo, que ndo podem ser desrespeitadas; é fundamental que eles se consciencializem de
que ha regras a cumprir e que ndo esquecam que estdo dentro de uma sala de aula. No
decorrer do jogo, h& sempre duvidas ou dificuldades que surgem, pelo que caber-lhe-a
também ““facilitar a atuacdo dos alunos, esclarecendo duvidas, ajudando-0s a ultrapassar
dificuldades, levando a coesdo entre grupos e fomentando o compromisso dos estudantes
com respeito ao jogo e uma participagdo ativa”. Por fim, cumprindo uma das fungdes
primordiais da profissdo, “o jogo sera ainda um meio de este observar, avaliar e
diagnosticar dificuldades, mediante 0 desempenho dos seus alunos”. (Labrador & Morete,
2008,p. 80).

Embora conscientes dos multiplos papeis dos professores, ha dois pontos
fundamentais a ter em conta: primeiro, que o jogo didatico, contrariamente ao que se pode
pensar, constitui uma atividade que da muito trabalho, que implica um estudo e um
trabalho prévio e sério por parte do professor; e segundo, que este, ndo tendo um papel
ativo como jogador representa uma peca chave do jogo, sem o qual ndo seria possivel fazer

um “brilharete”.

1.7- Relacdo entre jogo e atividade ludica

Segundo Kishimoto (2011) “definir jogo, brincadeira e brinquedo nao ¢ tarefa facil,
pois esses conceitos variam de acordo com o contexto em que estdo inseridos”. Ainda
segundo a autora, no Brasil, “os termos jogo, brinquedo e brincadeira sdo empregados de
forma indistinta, demonstrando um nivel baixo de conceituagdo deste campo”. (Kishimoto,
2011, p. 18)

A palavra “jogo”, de acordo com o dicionario eletronico de Lingua Portuguesa
Infopédia, apresenta diferentes definigdes dentre elas a de “atividade ludica ou competitiva

em que ha regras estabelecidas em que os participantes se opdem, pretendendo cada um
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ganhar ou conseguir melhor resultado que o outro.”

Para a palavra brincadeira, dentre os diversos significados, encontramos como
defini¢do “entretenimento, passatempo, divertimento”, (Aurélio, 1993). Kishimoto (2011)
define brincadeira como sendo a agdo que a crianca desempenha ao concretizar as regras
do jogo, ao mergulhar na acdo ludica. Pode-se dizer que é o lidico em acdo. Desta forma,
brinquedo e brincadeira relacionam-se diretamente com a crianca e ndo se confundem com
0 jogo.

Outra dificuldade encontrada é quanto ao conceito de ladico ou de ludicidade. Nos
verbetes do dicionario esses conceitos aparecem de forma imprecisa devido ao carater
abrangente que € dado a elas.

Segundo Costa (2005) e citado por (Rau, 2007) a palavra ludico “vem do latim
ludus e significa brincar. Neste conceito estdo incluidos os jogos, brinquedos e brincadeiras
bem como todos os envolvidos nessas atividades”. ( Rau, 2007, p. 32). No dicionario
eletronico Significados.com.br, atividade ludica “é uma atividade de entretenimento, que
da prazer e diverte as pessoas envolvidas.” Nesse conceito também estdo relacionados os

jogos com o ato de brincar.
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Capitulo 11

2.1- A Ludicidade e o Jogo como elemento potenciador de ensino-aprendizagem

Existem estudiosos (Kishimoto, 2011 ; Rau, 2007 ; Macedo, 2005) entre outros, que
defendem a utilizacdo de jogos e atividades ludicas como ferramenta facilitadora do
processo de ensino e aprendizagem. Para eles, o trabalho utilizando a ludicidade contribui
para que haja a interacdo entre docente e discente.

Santo Agostinho & Bemvenuti (2009) afirmam que “o ladico ¢ eminentemente
educativo no sentido em que constitui a forca impulsora de nossa curiosidade a respeito do
mundo e da vida, o principio de toda descoberta e toda criagao”. ( Santos, 1997, p. 45). E
através do ladico que a pessoa toma consciéncia do seu meio, de tudo que esta a sua volta,
estabelecendo relagdes com esse meio, aprendendo com ele e através dele. Segundo
Luckesi (2000) “o que a ludicidade traz de novo ¢ o fato de que quando o ser humano age
de forma ludica vivencia uma experiéncia plena”. ( Luckesi, 2000, p.2). Isto é, ele se
envolve profundamente na execugdo da atividade. Sendo assim, o trabalho utilizando a
ludicidade pode contribuir para que o aluno tenha maior interesse pela atividade e se
comprometa com sua realizacdo de forma prazerosa.

Os jogos e as brincadeiras sdo atividades ludicas que estdo presentes em toda
atividade humana. Por meio dessas atividades, o individuo se socializa, elabora conceitos,
formula ideias, estabelece relagdes logicas e integra percecBes. Essas atividades fazem
parte da construgdo do sujeito. Santos (1997) afirma que: “A ludicidade é uma necessidade
do ser humano em qualquer idade e nao pode ser vista apenas como diversdo”.( Santos,
1997, p. 12). Assim, podemos defender que o desenvolvimento do aspeto ludico facilita a
aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, facilita os processos de
socializagdo, comunicagéo, expressdo e constru¢cdo do conhecimento. Nesse sentido, Rau
(2007) afirma que “o ludico é um recurso pedagodgico que pode ser mais utilizado, pois
possui componentes do quotidiano e desperta o interesse do educando, que se torna sujeito
ativo do processo de construgdo do conhecimento”.

Na investigacdo de Rau (2007) afirma-se que “o processo de construgdo do saber
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através do jogo como recurso pedagdgico ocorre porque, ao participar da acdo lddica, a
crianga inicialmente estabelece metas, constrdi estratégias, planeja, utilizando, assim, o
raciocinio e o pensamento”. ( Rau, 2007, p. 56). Essas a¢cdes sdo imprescindiveis para que
ocorra, de facto, a aprendizagem. Portanto, o uso de atividades lGdicas como brincadeiras,
jogos, musicas, expressdo corporal, como pratica pedagdgica, além de contribuir para a
aprendizagem dos alunos possibilita ao professor a preparacdo de aulas mais dinamicas e
interessantes. Segundo Vygotsky e conforme Rolim et al. (2008)”O brincar relaciona-se
ainda com a aprendizagem.” “Brincar € aprender; na brincadeira, reside a base daquilo que,
mais tarde, permitira a crianca aprendizagens mais elaboradas.” “O lddico torna-se, assim,
uma proposta educacional para o enfrentamento das dificuldades no processo ensino-
aprendizagem”. ( Vigotsky apud Rolim, Guerra & Tassigny, 2008, p. 177).

Nesse sentido a utilizacdo de jogos e atividades ludicas, como ferramenta de ensino
e facilitadora da aprendizagem, pode contribuir para melhorar a pratica pedagdgica do
professor, despertando o interesse dos alunos pelas atividades desenvolvidas na sala de

aula e, na escola de modo geral.

2.2- O uso do jogo como atividade ludica

Os jogos, bem como qualquer outra atividade ludica dirigida, podem proporcionar
um desenvolvimento integral do aluno, mas é necessario que todo trabalho a ser
desenvolvido seja planejado e tenha objetivos claros e coerentes. Segundo Antunes (2013)
“os jogos devem ser utilizados somente quando a programacdo possibilitar e somente
guando se constituirem em um auxilio eficiente ao alcance de um objetivo dentro dessa
programacao.” ( Antunes, 2013, p.40).

De facto, 0 jogo parece ter relagéo direta com a diversdo. Utiliza-lo como recurso
pedagdgico pode tornar o processo de ensino e aprendizagem em um momento divertido e
prazeroso, tanto para o aluno quanto para o professor. Nesse sentido, 0 jogo passa a
desempenhar um papel diferente no contexto escolar. No entanto, apesar de estudos e
debates demonstrarem a importancia do uso de jogos como recurso pedagogico, muitos
professores ainda véem 0 jogo como um passatempo, uma atividade indtil sem carater
educativo por parecer uma atividade “ndo-séria”. Nesse sentido, o professor precisa rever 0
seu trabalho e compreender que o jogo, quando adequado ao processo educativo, torna-se

uma ferramenta com grande possibilidade de ensino. Nesse contexto Silveira (2009) afirma
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que “[...] espera-se que o professor faga um uso mais consciente dos jogos e ndo 0s
considere apenas um passatempo”. ( Silveira, 2009, p. 119). O vivenciar da ludicidade no
contexto escolar seja atraves de jogos, brincadeiras ou outra atividade lGdica direcionada
qualquer, é importante para a formacéo do sujeito ludico e contribui para tornar o processo
ensino e aprendizagem mais agradavel. No entanto, para que essa atividade atenda as
expectativas de aprendizagem, é necessario que o professor observe alguns condicionantes
que contribuirdo para o sucesso. No seu livro “Jogos para a estimulacdo das multiplas
inteligéncias” Antunes (2013), afirma que existem quatro elementos que justificam e
condicionam a aplicacdo de jogo: Capacidade de se constituir em um fator de autoestima
do aluno: jogos extremamente faceis ou dificeis podem causar desinteresse. E importante
que o professor escolha a atividade de acordo com o nivel cognitivo do aluno. Atividades
faceis demais ou com dificuldade acima da capacidade do aluno podem causar-lhe
sensacdo de incapacidade ou fracasso; condi¢des psicoldgicas favoraveis: é importante que
0 professor use o0 jogo como uma atividade para combater a apatia, visando insercao e
desafio para o grupo. O professor deve demonstrar entusiasmo ao preparar e propor a
atividade. “O entusiasmo do professor se constitui em estimulo para que o aluno queira
jogar; CondicGes ambientais: a organizacdo do ambiente, do material que sera utilizado e a
higiene, tanto da mesa quanto do local onde a atividade sera desenvolvida, é fundamental
para 0 sucesso no uso dos jogos; Fundamentos técnicos: todo jogo precisa ter comeco,
meio e fim. Ele jamais devera ser interrompido, se houver davidas sobre a possibilidade da
atividade ser ou ndo concluida, ela ndo devera ser iniciada”. ( Antunes, 2013, p. 42).
Portanto, para fazer o uso de jogos e de atividades ludicas de forma adequada, e
para que estes atendam as finalidades educativas propostas é preciso um planeamento
cuidadoso. Quando bem aplicados, com objetivos definidos, 0 jogo contribui para que haja

mudancgas significativas nos diferentes aspetos cognitivos, social e emocional.

2.3- Considerac0es Tedricas

Numa sociedade que estd em constante mudanga, é importante adaptar recursos,
motivando-os, levando por exemplo materiais e atividades originais. O jogo didatico pode
criar-se, recriar-se, pode adequar-se as mais variadas condicgdes e situacdes, pode adaptar-
se a todos os niveis de ensino e a todo o tipo de alunos, pode reinventar-se de acordo com
os diferentes objetivos e pode contemplar diversos conteldos. Neste sentido, podemos

afirmar que o jogo é uma ferramenta indispensavel no ensino e na aprendizagem dos
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nossos alunos.

E também importante ter em atenc&o que os jogos sdo uma ferramenta com a qual o
professor pode contar, mas ndo podemos correr o risco de jogar apenas por jogar, ou seja,
todos os jogos que séo levados a cabo dentro da sala de aula terdo que estar devidamente e
previamente planificados, de modo que no final do processo educativo, o aluno tenha a
sensacdo de que aprendeu e praticou uma nova lingua de forma divertida. Naturalmente,
deve existir um equilibrio e uma adequacdo dos recursos didaticos, o que exclui a adogdo
exclusiva de uma metodologia Unica. Deste modo, 0 recurso ao jogo didatico ou a
atividades de carater mais ladico ndo afasta o recurso, nos momentos adequados, de
atividades mais ligadas a outras metodologias. Assim, recorrer ao jogo sem qualquer
finalidade pedagdgica, simplesmente para ocupar tempo ou entreter os alunos, levava esta
estratégia ao fracasso.

O recurso ao jogo na aula apresenta-se bastante benéfico, mas € preciso ter cuidado
COM 0 Seu Uso “excessivo”, pois pode torna-lo “contraproducente.” A repeticdo quebra o
fator surpresa. Em termos pedagogicos, 0 jogo ou a atividade ludica pode ndo surtir o
efeito desejado, de acordo com os objetivos planificados. Nestes casos, € importante que o
professor reflita, analise e avalie as causas do seu fracasso de uma maneira construtiva e

procurando sempre melhorar e evoluir.

Sdo0 indmeras as vantagens quando utilizamos o jogo como estratégia e
aprendizagem, porque a0 mesmo tempo que incentivamos a motivagao e o interesse dos
alunos, estamos a alcancar 0 nosso objetivo, que ndo é nada mais nem nada menos do que
proporcionar uma competéncia comunicativa adequada entre todos os alunos que estudam
linguas, mas mais concretamente, o inglés. Ndo podemos deixar de referir que o jogo ndo é
0 Unico recurso existente no processo de ensino e de aprendizagem, nem sequer podemos
afirmar que seja a melhor estratégia existente. E, no entanto, na nossa opinido, um recurso
interessante e com particularidades,
que permite aos alunos usufruirem das aulas com entusiasmo. Nos dias de hoje, é urgente
adaptarmos as nossas técnicas e metodologias ao mundo do aluno, de forma a torna-lo
recetivo aos conteldos e estimuld-lo para a aprendizagem. Cabe a ndés, enguanto
professores, o importante papel de auxiliar na descoberta maravilhosa que é a

aprendizagem.
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Capitulo 111

Este capitulo apresenta e descreve as caracteristicas do modelo de investigacao
escolhido para este projeto. Refere assim as questdes de investigagdo, o contexto de
intervencdo, os procedimentos e instrumentos de recolha de dados e a investigacdo-acao.
Assim, neste capitulo do relatorio pretendo mostrar com 0 meu projeto que a utilizacdo do
jogo nas aulas de Inglés leva a que os alunos conseguam aprender/reter melhor e com mais
facilidade. Como os jogos sdo mais ludicos, o aluno aprende num ambiente mais divertido

e descontraido. Pretendo ir ao encontro do seguinte objetivo-investigativo:

v' Aferir as percecdes dos alunos em relagdo ao uso de jogos na aula de inglés no
1°Ciclo do ensino basico.

3.1- Enquadramento metodoldgico: um estudo de tipo investigacédo-acao

A metodologia de investigacdo utilizada neste projeto foi a de tipo investigacao-
acdo. Sempre que se opta por uma investigacdo-acdo em educacdo coloca-se a
possibilidade de proceder a mudancas, de intervir na reconstrucdo de uma realidade. A de
tipo investigagdo-acdo €, assim, a metodologia que se afirma como a mais adequada. Os
estudos de tipo investigacdo-acao valorizam a pratica, que esta relacionada com a reflexao,
sendo que a préatica educativa deve fazer refletir quem pratica. O professor deve ser capaz
de “refletir na agdo”, algo que ocorre durante a pratica letiva, que faz parte do processo de

observacado, tratando-se do saber agir na sua propria intervencao.

Esta reflexdo wvai permitir ao professor compreender 0s acontecimentos
provenientes da sua acdo educativa e tentar encontrar solugdes para os eventuais problemas
que possam surgir, e reorientar a sua pratica futura. Também a “reflexdo sobre a agdo”,
apos a pratica letiva, é importante, ja que implica rever toda a pratica e analisar o que se
passou. Assim sendo, a reflexdo é uma das componentes mais importantes da investigacéo-
acdao, a qual gera resultados muito mais efetivos. De seguida apresento algumas

caracteristicas dos trabalhos de tipo investigacdo-acao:
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v’ prética interventiva: descreve uma realidade, mas intervém nessa mesma

realidade, sendo sempre uma acao deliberada;

v’ ciclica: porque a investigacdo também envolve uma espiral de ciclos, os quais

geram alguma possibilidade de mudanca;
v’ critica: atua como agente de mudanca, critica e autocritica das eventuais restricoes;
v’ auto avaliativa: porque as modifica¢des sdo continuamente avaliadas.

A metodologia de tipo investigacdo-acdo pode constituir-se, assim, como um
processo através do qual os professores se organizam para aprenderem com as suas
experiéncias, com a finalidade de melhorarem a sua atuacdo e se desenvolverem
profissionalmente. Note-se, que a reflexdo se torna primordial na atuacdo do professor para
melhorar a sua atuacdo, refletindo sobre os processos utilizados e assim melhorar o seu
desempenho em sala de aula.

A opcdo por esta metodologia de tipo investigacdo-acao foi adotada porque € uma
metodologia que se consegue colocar em pratica num relativamente curto periodo de
tempo. No caso especifico deste projeto, a duracdo da investigacdo corresponde a duragédo
da unidade de pratica supervisionada, que teve lugar de setembro a dezembro de 2019, o
ultimo semestre do Mestrado em Ensino de Inglés no 1° Ciclo do Ensino Bésico.

Durante estes quatro meses foi implementado um projeto com uma turma de 3° ano

do 1° ciclo numa escola que pertence a um Agrupamento de Escolas do distrito de Aveiro.

3.2- Caracterizacédo do Contexto de Intervencao

Este projeto enquadra-se, como j& referi acima, na unidade curricular de Pratica de
Ensino Supervisionada, no &mbito do Mestrado em Ensino de Inglés no 1° Ciclo de Ensino
Basico, ministrado na Universidade de Aveiro. Os dados para o projeto foram recolhidos
num Agrupamento, do distrito de Aveiro, concretamente em uma turma do 3° ano em uma
EB1.0 Agrupamento de Escolas (mega agrupamento) foi concebido em 2003 e tem uma
populacéo de cerca de 1652 alunos, correspondendo a uma area aproximadamente de 73.46
km2, A oferta educativa do Agrupamento compreende todos os niveis de ensino, desde Pré-
Escolar, 2° CEB, 3° CEB e Secundéario. A missdo deste agrupamento é prestar um servico
adequado a comunidade, valorizando a instituicdo da escola no fomento e aquisi¢cdo de
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competéncias essenciais a uma formacdo ao longo da vida. Promove os valores da
disciplina, o respeito mutuo, a solidariedade, a tolerancia, a autonomia, e o esforgo como
elementos essenciais na construcdo do conhecimento, que levara a uma formacéo integral
para a cidadania participativa. E um Agrupamento de Escolas de Referéncia para a
Educacdo Bilingue de Alunos Surdos (AEREBAS) e Agrupamento de Referéncia no
Sistema Nacional de Intervencdo Precoce na Infancia (SNIPI). A misséo deste

agrupamento € prestar um servico adequado a comunidade.

3.3- Caracterizacédo da turma

A turma junto da qual foi desenvolvido o projeto é do 3° ano e é composta por 24
criancas: 9 meninos e 15 meninas. Ndo ha nenhum aluno com necessidades educativas
especiais (NEE).

De acordo com as informaces disponibilizadas, os pontos fortes da turma sao:
educacdo, empenho, comportamento e assiduidade. Durante o pouco tempo que assisti as
aulas da minha professora cooperante, até agora, verifico que é uma turma bastante
participativa, dindmica, com bastantes conhecimentos gerais e gosto sobretudo pela
aprendizagem de Linguas Estrangeiras.

De acordo com a analise realizada aos inquéritos sociofamiliares cedidos pela
professora titular de turma, verificaram-se os seguintes aspetos: a maior parte dos alunos, a
excecdo de dois alunos, residem na zona efou cidade. No que diz respeito ao
aproveitamento nas diversas areas curriculares importa referir que, na generalidade, os
alunos nado revelam dificuldades. A maior parte dos alunos possui ritmos de trabalho muito
satisfatorios, demonstrando interesse e motivacdo. O aproveitamento da turma pode ser
caracterizado como muito bom. Nos seus tempos livres, os meninos preferem o futebol, o
basquetebol e as meninas a danca e natagéo, atividades que também aliam a brincadeira ao
ar-livre e/ou jogos de tabuleiro. Todos tém acesso ao computador e internet dentro de suas
casas. Quanto as disciplinas favoritas, a Matematica é a primeira, depois segue-se
Portugués e Estudo do Meio. As eventuais futuras profissdes que gostariam de exercer ndo
foram muito reveladas, embora algumas criangas tenham dado indicacdes nas area da
estética, por exemplo, veterinaria, futebolista ou farméacia. Na sala encontram-se dois
cantos destinados a area do Inglés: no lado esquerdo do “whiteboard” reservada ao

calendario_e no fundo da sala, com a revelacdo do quadro de comportamento destinado a
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ser preenchido no final de cada aula de inglés pelo “ajudante” da professora de inglé€s. Em
relagcdo ao seu comportamento dentro da sala de aula, habitualmente os alunos cumprem as
regras definidas. A turma possui, no geral, uma dindmica prépria, sendo os alunos muito
participativos e motivados. As aulas nas quais o projeto foi realizado decorreram as tercas-
feiras, das 11:00 as 12:00 horas e as quintas-feiras das 16:00 as 17:00 horas. Todos 0s

alunos da turma frequentam Atividades de Enriquecimento Curricular.

3.4-Caracterizagao socioeconomico:

No que se refere as habilitacbes académicas, verifica-se que dezoito mées e treze
pais concluiram a Licenciatura, seguidamente cinco pais e quatro maes terminaram o
ensino secundario, um pai e uma mée concluiram nos 2° ciclo e 3° ciclo respectivamente e
nenhum pai ou mée se ficou apenas pelo 1° ciclo, dando assim continuidade, como se pode

verificar na tabela abaixo:

Tabela 1- Descri¢do socioeconémica dos pais dos alunos da sala

) ) Ensino ) ) )
Licenciatura . 3°Ciclo 2°Ciclo 1°Ciclo
Secundario
Pai Mae Pai Mae Pai Mae Pai Mae Pai Mae
13 18 5 4 1 1 1 1 0 0

No que se refere as profissdes exercidas, a maioria dos pais sdo trabalhadores por

conta de outrem, como se pode ver na tabela abaixo

Caracterizacao socioprofissional:

Tabela 2- Descric¢do socioprofissional dos pais dos alunos da sala

Trabalhador por Trabalhador por Profissional . Desempregado
. ) Empresario -
conta prépria conta de outrem liberal (domestica
2 22 0 0 0
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3.5-Técnicas e instrumentos de recolha de dados:

Este tipo investigacdo-acdo, durante a sua implementagéo, consistiu na recolha de
dados efetuada de diferentes formas, de modo a tornar mais credivel e viavel a

interpretacdo dos mesmos.
0 questionario inicial e final aos alunos

0 3 self- assessments no final de cada sessao

Todas estes instrumentos de recolha de dados sdo muito importantes e a Unica
forma de se conseguir realmente analisar e refletir sobre todo o processo de ensino-
aprendizagem. S&o importantes porque todos estes dados recolhidos ddo uma viséo
esclarecedora de toda a sesséo.

3.5.1- Questionarios

Segundo alguns autores, o objetivo principal dos questionarios é a conversdo da
informacdo obtida em dados pré-formatados, tornando assim mais facil o acesso a sujeitos
e conteudos diferenciados. Com esta recolha de dados podemos mais facilmente aceder a
um grande niamero de individuos. Por exemplo, aquando da elaboracdo do questionario
final tive algum cuidado em formular as perguntas, pelo que tentei fazer um questionario
direto e simples de responder. O questionario final foi direcionado para a auscultacdo das
aprendizagens que os alunos fizeram e como as fizeram, dado que o0 projeto em causa era a
utilizacdo do jogo nas aprendizagens, e foi necessario verificar se os alunos gostavam de

jogar, qual jogo gostaram mais, e se realmente aprenderam alguma coisa.

3.6- Planificacgdo e descricdo do projeto de intervencao

Foram implementados cinco jogos diferentes em trés aulas: No primeiro jogo, “Star
Colour Board Game”, pretendia-Se que as criangas pintassem as estrelas com as indicacdes
precisas num curto espaco de tempo. O segundo jogo implementado chama-se “Months of
the Year word search”, jogado em folhas individuais, onde os/as alunos/as tinham de

procurar 0s meses do ano, rodeando-os e, no final, colocd-los em ordem em tempo
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definido. O terceiro jogo, o “Day before/after game ”, que foi jogado com equipas de dois
elementos, em dois computadores diferentes e a0 mesmo tempo tinham de ligar, procurar e
completar os dias da semana num curto espaco de tempo. O quarto jogo consistia num jogo
de mémoria, intitulado de “memory game”, cujo propdsito era encontrar os pares,
relativamente as cores e aos meses. O Ultimo jogo foi o “Pass the ball”, em que a turma
estava dividida em grupos de dois em roda de pé e quando ... a musica tocava a bola
comecava a rolar pelas méos dos alunos. O objetivo era responder as perguntas das
professoras de forma positiva, a masica continuava quando os dois grupos respondessem.

Todas estas atividades, mais especificamente os jogos implementados nesta turma,
foram “reinventados” por mim, utilizando como base os contedos tracados para aquele
periodo e o tema tratado antes de iniciar o jogo propriamente dito. Assim, todas as aulas
foram trabalhadas com base nas tematicas definidas para aquele periodo, com a ajuda do
livro “Let’s Rock™ da Porto Editora, adotado neste agrupamento.

A primeira intervengéo realizou-se, com o jogo “Star Colour Board Game”, sob o
tema “The Colour Monster”, onde se pretendia trabalhar as cores e emogdes, ja trabalhadas
anteriormente pela professora cooperante. Desta vez, procedi a leitura do livro ” The
Colour Monster”, com ajuda dos recursos que o projeto incluia, nomeando insistentemente
0s vocébulos das cores e emogdes em inglés, fazendo varias vezes perguntas oralmente, no
intuito de sistematizar conhecimentos lexicais. Também projetei a histéria no quadro
interativo, para que todos pudessem acompanhar de uma maneira clara a leitura da mesma.
Aproveitando que o quadro estava ligado, projetei alguns “flashcards” sobre as emogdes e,
realizei mais algumas perguntas sobre a histdria relacionando-a com a tematica principal.
O jogo fez-se no final da sessdo, tendo-o0 entregue a cada um deles uma “chave” de
estrelas. O objetivo principal era que todos conseguissem pintar as estrelas com cores
diferentes de acordo com as minhas indicagdes num curto espaco de tempo.

A intervencdo seguinte realizou-se, com o jogo “Months word search” e, a unidade
tinha como nome “Twelve hats for Lena”, uma historia que retrata de uma forma muito
ludica os meses do ano em inglés. Desta vez, projetei o livro no quadro interativo. Os
alunos teriam de prestar mais atencdo, de forma a compreenderem melhor o contetdo da
tematica e a relembrar os meses do ano, ja introduzidos na aula anterior pela professora
cooperante. Realizei algumas perguntas oralmente sobre a historia e, no final da aula

entreguei o exercicio em formato de papel. O jogo era desta vez, muito simples, conhecido
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ja por muitos e bastante competitivo. A procura dos meses do ano em inglés era o objetivo
do jogo, mas tinham de realizar dois exercicios hum curto espaco de tempo, pois tinham
numa fase inicial de os encontrar no meio daquele turbilhdo de letras e ordena-los no
exercicio abaixo, escrevendo-os corretamente. S6 dois chegaram ao fim. Penso que 0s
alunos conseguiram atingir os objetivos com muito mais facilidade utilizando o jogo para
esta aprendizagem.

A intervencdo seguinte, realizou-se com o0 jogo intitulado "Memory Game”, cujo
objetivo era encontrar 0s pares, relativamente as cores e aos meses do ano. Assim, procedi
a divisdo dos alunos em dois grupos. Cada membro do grupo jogava na sua vez. Ganhava
quem conseguia ganhar mais “pares”, num curto espaco de tempo.

Na minha dltima intervencdo foram realizados dois jogos. Foi uma aula muito
diferente. Na primeira meia hora jogou-se no computador em grupos de dois “ Day
before/after”, com o objetivo principal de enumerar, sequenciar os dias da semana em
inglés, num tempo limitado. Jogou-se em dois computadores ao mesmo tempo, ficando eu
de um lado e professora cooperante do outro. Ganhava 0 grupo gque conseguisse chegar ao
fim no limite pretendido.

Na outra meia hora, procedeu-se a execucdo do “Pass the ball”. Afastou-se as
mesas e separou-se 0s alunos em dois grupos em partes iguais. O objetivo do jogo era que
conseguissem responder as perguntas oralmente, cada grupo na sua vez e sobre as
tematicas trabalhadas anteriormente. Assim, a musica tocava e o0s alunos iam dancando e
passando a bola entre eles, estando de pé e numa roda. Cada vez que a musica parava, eles
tinham de responder acertadamente as perguntas. Ganhava 0 grupo que conseguisse

responder com mais sucesso.
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Capitulo IV

Apresentacéo e andlise de dados

Como ja referi acima, ao longo do projeto foram utilizadas diferentes técnicas e
instrumentos de recolha de dados em diferentes fases, entre elas a observacéo direta, com o
apoio da videogravacao, onde se pretendia entender os fenémenos durante o desenrolar dos
jogos em aula.

Para isto também video-gravei as aulas nas quais os jogos foram implementados,
para mais tarde analisar de modo mais aprofundado as rea¢es dos alunos as atividades em
sala de aula e analisar os seus diferentes comportamentos a cada passo da aula.

O questionario final era constituido por questdes fechadas nas quais nédo era exigido
ao aluno uma resposta estruturada. Também houve algum cuidado na sua apresentacao,
tendo em conta a clareza, simplicidade e objetividade na instrucao fornecida.

A anélise dos dados recolhidos para cada uma das atividades (os jogos) permite
fazer uma “leitura” do envolvimento das criancas nas diferentes atividades realizadas em

cada sessao.

4.1- Analise do Inquérito por Questionario inicial

Como ja referi, os instrumentos de recolha assumiram varias formas. Deste modo, a
recolha de dados para este relatorio comecou no inicio do estdgio pedagogico, em
setembro, com um inquérito inicial aos alunos sobre a opinido acerca da realizagdo de
jogos na aula de Inglés.

De forma a compreender a composicdo da turma, colocaram-se no primeiro
questionario algumas questbes base, tendo concluido que a turma era composta por quinze
raparigas e nove rapazes, com idades compreendidas entre o0s sete e oito anos.
Relativamente aos conhecimentos prévios de Inglés, verificou-se que nove alunos
frequentavam as aulas de inglés desde o Pré-Escolar, dez desde o 1°no, um aluno desde o
2° ano e quatro alunos desde o 3° ano, tendo concluido que vinte e um alunos gostavam de

aprender inglés e trés responderam que nao sabiam.
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Na pergunta nimero seis do questiondrio, tentamos perceber que atividades os
alunos gostavam mais de fazer nas aulas de Inglés, sendo que oito responderam que
gostavam de ouvir/cantar musicas, vinte alunos responderam que gostavam de jogar jogos,
cinco gostavam de ouvir histérias e quinze gostavam de ver videos (conforme tabela

abaixo).

Tabela 3- respostas dos alunos a pergunta: “Que atividades gostas mais de fazer nas aulas de Inglés?”

Que Atividades gostas mais de fazer nas aulas de Inglés?

Aluno 1 | Jogar jogos e ver videos.

Aluno 2 | Jogar jogos e ouvir historias.

Aluno 3 | Ver videos.

Aluno 4 | Jogar jogos e ver videos.

Aluno 5 | Jogar jogos.

Aluno 6 | Jogar jogos e ver videos.

Aluno 7 | Ouvir/cantar musicas e jogar jogos.
Aluno 8 | Jogar jogos e ouvir histdrias.

Aluno 9 | Jogar jogos e ver videos.

Aluno 10 | Jogar jogos e ver videos.

Aluno 11 | Jogar jogos e ver videos.

Aluno 12 | Jogar jogos e ouvir historias.

Aluno 13 | Ouvir/cantar musicas, jogar jogos e ver videos.
Aluno 14 | Ouvir/ cantar masicas e ouvir historias.
Aluno 15 | Ouvir histdrias e ver videos.

Aluno 16 | Ouvir/cantar musicas e ver videos.
Aluno 17 | Ouvir/Cantar masicas e jogar jogos.
Aluno 18 | Ouvir/Cantar masicas, jogar jogos e ver videos.
Aluno 19 | Ouvir/Cantar musicas e jogar jogos.
Aluno 20 | Jogar jogos e ver videos.

Aluno 21 | Jogar jogos e ver videos.

Aluno 22 | Jogar jogos e ver videos.

Aluno 23 | Jogar jogos.

Aluno 24 | Ouvir/cantar musicas e ver videos
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Na segunda parte do inquérito, as perguntas foram acerca dos diferentes jogos que

os alunos conheciam, com os quais teriam ja tido contacto e, quais os tipos de jogos que

gostariam de jogar na aula de Inglés, bem como perceber se gostavam de aprender inglés,

com recurso a esta atividade. Entendeu-se que vinte e quatro alunos indicaram que

gostariam de jogar na aula de Inglés, sendo que um respondeu néo sei (com 25 respostas,

considerando o aluno extra). Relativamente aos jogos que os alunos gostam de fazer nas

aulas,22 alunos gostariam de jogos de computador, 14 alunos gostariam de jogos com bola,

9 alunos gostariam de palavras-cruzadas e outros 9 alunos gostariam de jogos de memoria.

Tabela 4: Respostas dos alunos a pergunta: “Que tipos de jogos gostas de fazer nas aulas?”

Que tipo de jogos gostas de fazer nas aulas?

Jogos de computador, crosswords, wordsearch, jogos de perguntas e

Aluno 1
respostas ,jogos com bola e jogos de memoria.
Jogos de computador, crosswords, wordsearch, jogos de perguntas e
Aluno 2 respostas , jogos com bola, puzzles e jogos de memoria.
Aluno 3 | Jogos de computador e jogos com bola.
Aluno 4 | Jogos de computador e jogos com bola
Jogos de computador, crosswords, wordsearch, jogos de perguntas e
Aluno’s respostas ,jogos com bola e jogos de memorias.
AlUno 6 Jogos de computador, crosswords, wordsearch, jogos de memdria, puzzles e
basket.
Aluno 7 | Wordsearch e jogos de memodria.
Aluno 8 | Jogos de computador,jogos de memaria e jogos com bola.
Aluno 9 | Jogos de computador.
Aluno 10 | Jogos de computador.
Aluno 11 Jogos de computador, crosswords, wordsearch, jogos de perguntas e
respostas ,jogos com bola, jogos de memorias, puzzles e jogos do manual.
Aluno 12 | Jogos de computador, jogos de perguntas e respostas e Uno.
Aluno 13 | Jogos de computador, jogos de memdria e jogos com bola.
Aluno 14 | Jogos de computador
Aluno 15 | Jogos de computador e com bola.
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Aluno 16 Jogos de computador, crosswords, wordsearch, jogos de perguntas e
respostas ,jogos com bola, jogos de memorias, puzzles e trabalhos manuais.

Aluno 17 | Jogos com bola e computador.

Aluno 18 | Jogos com bola e computador.

Aluno 19 | Jogos de computador.

Aluno 20 | Jogos com bola.

Aluno 21 | Jogos de computador e crosswords.

Aluno 22 | Puzzles.

Aluno 23 | Jogos de computador, com bola e jogo com numeros.

Aluno 24 | crosswords

Aluno 25 | Jogos de comuptador e puzzles.

Nota: Tivemos 25 respostas neste questionario, uma vez que nesta aula estava presente um aluno

extra de 4°ano.

A terceira pergunta pretende perceber se os alunos acham que os jogos ajudam a

aprender vocabulario, sendo que dezassete alunos responderam que sim, seis responderam

n&o sei e dois alunos que nao.

Com

a pergunta quatro tentdmos perceber se os alunos gostariam de participar nos

jogos, sendo que vinte e dois responderam que sim, dois alunos que ndo e um aluno

respondeu ndo sei. Dos alunos que responderam que sim, dezasseis disseram que gostavam

porque eram divertidos, treze alunos porque ajudavam a aprender, dois porque podem

aplicar conhecimentos, sete porque podem trabalhar em grupo, cinco porque aula se torna

menos cansativa e quatro porque podem aprender com os colegas( conforme tabela

abaixo).
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Tabela 5- Respostas dos alunos a pergunta: “Se sim, porqué?”

Se sim, porqué?

Divertidos, ajudam a aprender, posso aplicar conhecimentos, posso
Aluno 1 | trabalhar em pares/grupo, a aula torna-se menos cansativa, posso aprender
com os colegas.
Aluno 2 | Divertidos, a aula torna-se menos cansativa.
Aluno 3 | Divertidos e posso trabalhar em pares/grupo.
Aluno 4 | Divertidos e posso trabalhar em pares/grupo.
Aluno 5 | Divertidos e a aula torna-se menos cansativa.
Aluno 6 | Ajudam a aprender e a aula torna-se menos cansativa.
Aluno 7 | Divertidos.
Aluno 8 | Divertidos e ajudam a aprender.
Aluno 9 | Divertidos e ajudam a aprender.
Aluno 10 | Divertidos e posso trabalhar em pares/grupo.
Aluno 11 | Ajudam a aprender e posso aplicar os conhecimentos
Aluno 12 | Ajudam a aprender e posso trabalhar em pares/grupo.
Divertidos, ajudam a aprender, posso aplicar conhecimentos € posso
Aluno 13
aprender com os colegas
Aluno 14 | Divertidos e ajudam a aprender.
Aluno 15 | Divertidos e posso aprender com os colegas.
Aluno 16 | A aula torna-se menos cansativa.
Aluno 17 | Divertidos e ajudam a aprender.
Aluno 18 | Divertidos e ajudam a aprender.
Aluno 19 | Divertidos.
Aluno 20 | Divertidos e posso trabalhar e pares/grupo.
Aluno 21 | Divertidos e ajudam a aprender.
Aluno 22 | Ajudam a aprender e posso aprender com 0s meus colegas.

Dos trés alunos que responderam ndo e ndo sei, justitificaram as suas respostas
com: medo de errar, ndo gostar de trabalhar em pares/grupo e participar sempre 0S mesnos
colegas.

Com base no questionario inicial, percebe-se a preferéncia pelos jogos de
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computador e com bola na escolha pelas atividades que gostariam de realizar mais nas

aulas de Inglés, por serem mais divertidos e dinamicos e ajudarem a aprender.

4.2- Andlise dos Self-Assessments

Neste questiondrio vamos poder conhecer em especifico qual foi o resultado dos
jogos propostos, segundo a opinido recolhida junto dos alunos a ficha de self-assessment,
apresentada no final de cada sessdo. Assim, antes de finalizar a sessdo entregava a cada
aluno um inquérito por questionario com perguntas claramente direcionadas para a
aprendizagem do Inglés percecionada naquela aula, com recurso ao jogo.

Na primeira sessao utilizei o “Star Colour Board Game” para testar as percepgoes
de inglés ao nivel das cores e emoc0es.

A primeira questdo era: “Gostaste do jogo “Star Colour Board Game?” Vinte e
dois alunos responderam que sim, dois alunos responderam ndo sei e nenhum aluno

respondeu que ndo, como se pode ver no grafico abaixo.

25 GOSTASTE DO JOGO "STAR COLOUR BOARD GAME?"

SIM; 22
O ]

L S

NAO SEI; 2

SIM NAO NAO SE|

NAO; 0

Gréfico 1 -Resposta a pergunta “Gostaste do jogo “Star Colour Board Game?”
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Na segunda questéo, “Aprendeste as cores e as emocdes com o jogo?” todos 0S

vinte e quatro alunos responderam que sim e nenhum aluno respondeu que n&o ou n&o sei.

APRENDESTE AS CORES E AS EMOQC)ES
COM O JOGO~?
KO SEI; 0 @50'0

N

u SIM
s NAO
= NAO SEI

Gréfico 2 -Resposta a pergunta “Aprendeste as cores e as emogdes com 0 jogo?”

Na terceira questdo perguntava: “ Porqué?”. Quinze alunos responderam que ao
jogar divertiram-se ao mesmo tempo, doze alunos responderam que com 0 jogo “a aula
tornou-se menos cansativa”, dez alunos responderam que “aprenderam a matéria de uma
maneira diferente” ,seis alunos afirmaram que “aprenderam a trabalhar em grupo”, seis
alunos responderam que “aprenderam a aceitar as ideias dos outros”, seis reponderam que
“aprenderam a aceitar as derrotas” e quatro responderam que podem “aprender com os seus

colegas”,como se pode ver no grafico abaixo:
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PORQUE?

16
14
12
10
8
15
6 12—
10
4 J E—
6
2 J E—
0 ‘
Aprendi a Aprendi a Aaula Diverti-meao Aprendia Aprendi a Posso
trabalhar em matériade tornou-se mesmo aceitar as aceitar as aprender
grupo uma maneira  menos tempo ideias dos derrotas com os meus
diferente cansativa outros colegas

Grafico 3- Resposta a pergunta-“ Porque é que gostaste do jogo “Star Colour Board Game?”

Na quarta e ultima questdo perguntava-se: ”Na tua opiniiio trabalhar em grupo
€2...”. Vinte e quatro alunos afirmaram ,escrevendo que é divertido, catrorze alunos
afirmaram que é “facil”, treze alunos afirmaram que é “participar e ajudar” e nove alunos

afirmaram que é “aprender com os colegas™, como se pode ver no grafico abaixo:
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NA TUA OPINIAO TRABALHAR EM GRUPO E:

= Divertido
14 L.
13 13 Facil
Participar
Ajudar
= Aprender com os colegas
T T T
Divertido Facil Participar Ajudar Aprender
com os
colegas

Figura 4 -Resposta a pergunta: “Na tua opinido trabalhar em grupo é...?”

Assim, no final do self-assessement, pode-se concluir que vinte e dois alunos dos
vinte e quatro da turma aprenderam as cores e as emog¢des com 0 jogo, pois a aula tornou-
se menos cansativa, havendo diversdo e aprendendo de uma forma diferente e com 0s
outros, aceitando ideias, bem como, uma possivel derrota, como se pode verificar pelas
respostas dadas.

Na segunda sessdo utilizei o jogo “word search” como recurso pedagogico de modo
a sistematizar os meses do ano em Inglés. Fiz novamente quatro perguntas de forma clara e
sucinta, de modo a perceber se realmente o jogo foi um auxilio eficaz na aprendizagem em
sala de aula.

Assim, na primeira questdo perguntava: “Gostaste de fazer o jogo “ word search”
sobre os meses do ano em Inglés?”. Dezanove alunos responderam que “sim”, dois
alunos responderam “nao sei” e um aluno afirmou que “n@o”, como se pode ver no grafico

abaixo:
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GOSTASTE DE FAZER O JOGO "WORD
SEARCH"™ SOBRE OS MESES DO ANO EM
INGLES?

= Sim
= Ndo

= Nao sei

Gréfico: 5 -Resposta a pergunta: “Gostaste de fazer o jogo “Word search” sobre os meses do ano em inglés?”

Na segunda questdo, “Aprendeste os meses com este jogo?”. Vinte alunos
responderam que “sim”, dois alunos responderam “ ndo sei” e nenhum aluno respondeu

que “nao”, exemplificado no grafico abaixo:

APRENDESTE OS MESES COM ESTE
JOGO?

= Sim
= Ndo

= Nao sei

Figura 6 -Resposta a pergunta: “Aprendeste 0s meses com este jogo?”

Na terceira questdo perguntava-se: “Se sim, porqué?”. Quinze alunos responderam
que se divertiram ao mesmo tempo, treze alunos responderam que “aprenderam a matéria

de uma maneira diferente”, nove alunos revelaram que “a aula se tornou menos cansativa”
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e cinco alunos responderam que “aprenderam a trabalhar em grupo”, outros cinco alunos
responderam que podem “aprender com os seus colegas”, trés que aprenderam a “aceitar as

ideias dos outros” e dois que aprenderam a “aceitar as derrotas”, exemplificado no gréafico

abaixo:
SE SIM, PORQUE?
16
14 +—
12 o
10 —
8 4
6 4
4 o 9
2 B -J 5 .
4
Divirto-me  Aprendia A aulatorna- Posso Aprendia Aprendia Aprendia
aomesmo matériade se menos aprender trabalharem aceitaras  aceitar as
tempo uma maneira cansativa com os meus grupo ideias dos derrotas
diferente colegas outros

Gréfico 7 -Resposta a pergunta: “Se sim, porqué?”

Na quarta e ultima questdo perguntava-se: “Na tua opinido, trabalhar em grupo
é...:”. Dezanove alunos afirmaram que € “divertido”, treze alunos responderam que €
“ajudar,” doze alunos afirmaram que € “facil” e onze alunos responderam que €
“participar” e outros onze responderam que € “aprender com os outros”, exemplificado no

grafico abaixo:
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NA TUA OPINIAO TRABALHAR EM
GRUPO E:
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Grafico 8- Resposta a pergunta: “Na tua opinido trabalhar em grupo é...?”

Tendo em consideracdo o segundo self-assessement, pode-se concluir que vinte dos
vinte e quatro alunos da turma aprenderam os meses do ano, pelas razdes apresentadas

anteriormente.

Na minha Gltima sessdo realizei outro self-assessement, onde s6 estavam presentes
vinte e trés alunos. Assim, na primeira questdo perguntava:” Gostaste do jogo online
sobre os dias da semana?”. Vinte responderam que “sim”, trés alunos responderam “ nao

sei” e nenhum aluno respondeu que ndo, como se pode ver no gréafico abaixo:
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GOSTASTE DO JOGO ONLINE SOBRE OS DIAS
DA SEMANA?

= Sim
= Nao

= N3o sei

Figura 9 -Resposta a pergunta: “Gostaste do jogo online sobre os dias da semana?”

Na segunda questdo perguntava: “Gostaste do jogo com a passagem da bola?”
Dezoito alunos responderam que “sim”, trés alunos afirmaram que “nao” e dois alunos

responderam “ndo sei”, exemplificado no grafico abaixo:

Gréfico 10- Resposta a pergunta: “Gostaste do jogo com a passagem da bola?”

Na terceira questdo perguntava:“ Aprendeste os dias com os jogos?” . Dezassete
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alunos responderam que “sim”, dois alunos responderam que “nao” e quatro alunos

responderam “ndo sei/ nao respondeu”, exemplificado no grafico abaixo:

APRENDESTE OS DIAS COM OS JOGOS?

18

= Sim

Nao sei

Sim Nao N3o sei

Gréafico 11 -Resposta a pergunta: “Aprendeste os dias com 0s jogos?”

Na quarta questdo perguntava-se: “Se sim, porqué?”. Treze alunos responderam
que se divertiram ao mesmo tempo, onze alunos afirmaram que aprenderam a “trabalhar
em grupo”, onze responderam que podem “aprender com os colegas” e onze alunos
afirmaram que “aprenderam a matéria de uma maneira diferente”, sete responderam que “

[13

a aula se tornou menos cansativa”’, quatro “ aprenderam a aceitar as derrotas”e trés
“aprenderam a aceitar as ideias dos outros”, acrecenta-se que quatro alunos ndo escolheram

qualquer opcéo, exemplificado no gréfico abaixo:
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Gréfico 12 -Resposta a pergunta: “Se sim, porqué?”

Na ultima questdo perguntava-se: “Trabalhar em grupo é...:“. Dezasseis alunos
afirmaram que é divertido, doze alunos responderam que significa aprender com os outros,
doze alunos afirmaram que é facil, dez alunos responderam que é participar, oito alunos
responderam que é ajudar um aluno respondeu que é dificil e um aluno respondeu que é

aborrecido, exemplificado no gréafico abaixo:
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Gréfico 13 -Resposta & pergunta: “Trabalhar em grupo é...?”

Com o ultimo self-assessement, podemos concluir que dezassete alunos aprenderam
os dias da semana com o0s dois jogos realizados, pelas diversas razbes apresentadas

anteriormente.
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4.3- Analise do Inquérito por Questionario final
O questionério final debrugou-se sobre toda a pratica docente nesta turma. As

questdes foram direcionadas para a aprendizagem do Inglés com o0s jogos implementados

durante a minha préatica nesta turma. O questionario era constituido por 5 perguntas

direcionadas somente as minhas aulas. As primeiras trés questbes eram acerca de

informagdes pessoais, como o nome, idade e o ano de escolaridade que estavam a

frequentar.

Assim, na terceira questdo perguntava: “Dos jogos que realizaste com a

Professora Manuela , qual gostaste mais? Porqué?” catorze alunos referiram que

gostaram mais do “Pass the ball”, seis do “Memory Game”, cinco do “Days of the week” ¢

um do “Word search”, conforme tabela abaixo, com as respostas de cada aluno:

Tabela 6- Respostas dos alunos a pergunta: "Dos jogos que realizaste com a Professora Manuela,
qual gostaste mais?Porqué?

Dos jogos que realizaste com a Professora Manuela, qual gostaste mais? Porqué?

Gostei mais das cores, porque estava com os meus colegas.(Star Colour

Aluno 1
Board Game)
Gostei mais do jogo das estrelas, porque aprendi as cores de uma maneira
Aluno 2 ]
diferente.
Aluno 3 | “Pass the ball” porque eu gosto de jogar futebol.
Aluno 4 | Gostei do “Pass the ball” porque passei a bola.
Al . O mais giro foi o “Pass the ball”, porque aprendemos a matéria de forma
uno
divertida.
Aluno 6 | Gostei mais do “Pass the ball” porque ganhei.
Al . Gostei do “Memory Game” porque tinhamos de ter muita memoria e do
uno
“Pass the ball” porque as perguntas eram faceis.
Aluno 8 | Gostei mais do “Days of the week”.
Eu gostei mais do “Pass the ball” porque ajudou-me a estudar para ter
Aluno 9 .
muito bom.
Eu gostei de todos os jogos, porque foram divertidos, engracados e muito
Aluno 10 |
giros.
Aluno 11 | O jogo que gostei mais foi o “Memory Game” porque achei o jogo muito
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divertidoe, também deu para aprender.

Aluno 12 | N&o sei, ndo respondeu.
Aluno 13 | Adorei o jogo “Days of the week” porque foi no computador.
Aluno 14 | “Pass the ball” porque tinha masica.
O que gostei mais foi “Pass the ball”, porque estive com os meus colegas e
Aluno 15
diverti-me.
Gostei mais do “Days of the week” porque aprendi melhor os dias da
Aluno 16 | semana e gosto de trabalhar no computador e do “Pass the ball” porque foi
menos aborrecida.
Aluno 17 | Gostei mais do da bola , porque trabalhamos em equipa. (Pass the ball)
Aluno 18 | Gostei mais do “Memory game” porque foi o jogo que achei mais giro.
Aluno 19 | O “Pass the ball” porque gostei das musicas.
Aluno 20 | Gostei mais do “Memory Game” porque gostei de trabalhar em equipa.
Aluno 21 | Gostei do “Memory Game”, porque gostei de jogar e participar.
Aluno 22 | O da bola.(Pass the ball).
Aluno 23 | “Days of the week” porque achei giro.
Aluno 24 | Jogo “passa a bola”,com perguntas em inglés (Pass the ball)
Aluno 25 | Gostei mais do jogo da bola. (Pass the ball)

Na quinta questdo perguntava: “O que achaste diferente em cada jogo?

Aprendeste mais ou menos a matéria através do jogo?” , sendo esta uma resposta aberta

abaixo detalha-se cada uma das respostas na tabela:
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Tabela 7-Respostas dos alunos a pergunta:”O que achaste diferente em cada jogo?, “Aprendeste
mais ou menos a matéria através do jogo?”’

O que achaste diferente em cada jogo? Aprendeste mais ou menos a matéria através do

jogo?
Word Days of the Pass the
Star colour ] Memory Game
search week (online) ball
board game
Eu aprendi Eu gostei | Eu ndo gostei
através  deste muito. porque faziam
jogo e foi muito barulho.
Aluno 1 o
divertido,
porque  estive
com 0S amigos.
Nd&s aprendemos | Também Foi divertido, | Foi a | Foi giro
as cores quase | aprendemos | porque até | mesma porque
Aluno 2 | todas... as  cores, | demos os dias | coisa do | tinhamos  de
mas foi | da semana. anterior. descobrir  as
mais chato. mesmas pecas.
E bom para|E bompara|E bom para
aprender as | aprender os | aprender 0S
Aluno 3 )
cores meses  do | dias da semana.
ano.
Eu gostei | Eu gostei mais
mais do | ou menos do
Aluno 4
“Pass  the | “Memory
ball” Game”.
Ajudou a | Ajudou a | Nada. Foi Nada.
Aluno 5 | memoria. aprender a divertido.
escrita.
Star Era Era adivinhar o | Era passar | Era encontrar
Aluno 6 escrever 0s | nome. acadaum. | os dois pares.

ndmeros
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O jogo foi facil | facil facil facil facil
Aluno7 |e ndo aprendi
matéria
Eu achei | Eu  achei | Eu achei | Eu achei | Eu achei
diferente neste | diferente diferente diferente diferente
Aluno 8 |jogo estar a | aprender os | aprender 0S | passar a | adivinhar.
pintar... meses  do | dias da semana. | bola.
ano.
Este jogo | faltou Ajudou-me | Gostei  muito
ajudou-me a a estudar | deste  jogo...
Aluno 9
perceber mais para aficha | ajudou-me a
as cores... recordar...
Eu gostei muito | Eu gostei, | Adorei, porque | Este jogo fez | Gostei , porque
deste jogo, | porque trabalhei no | com que a |ajudou-me a
Aluno 10 | porque é pintar | adoro sopa | computador. aula  fosse | aprender.
individualmente. | de letras. menos
aborrecida.
Com este jogo Com  este | Com este jogo
aprendi as cores jogo aprendi as
Aluno 11 e a falar melhor aprendi um | cores e 0S
Inglés. bocadinho | meses do ano
os dias da
semana.
Aluno 12
Néo gostei | Gostel, Adorei, porque | Gosteli Gostei porque
muito, porque | porque foi no | porque era de
era soO pintar as | tinha as | computador e | passamos a | memdria e
Aluno 13 | estrelas letras aprendi. bola  com | aprendi 0S
baralhadas. musica e [ meses do ano
fizeram em inglés.
perguntas.
Aluno 14 | Eu achei | Eu ndo | Muito fixe e fui | Muito fixe, | N&o gostei
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“legal” porque | gostel, rapido a | porque foi | porque
lembrei as | porque responder. engracado. | perdemos.
cores. tinha
muitas
letras e néo
consegui.
Mais, porque foi | Nao gostei | Odiei.. era | Foi  hiper | Nao gostei
um desafio fixe | 1&  muito, | chato fixe.. muito.
Aluno 15 e adorei. porque € adorei
muito facil
e ndo havia
competicao.
Aprendi  mais | Nao, Aprendi, Adorei, Foi giro,
com este jogo... | porque ndo | porque foi giro. | porque é | porque aprendi
figquei a saber as | terminei. muito e gostei de
Aluno 16
cores. mexido e | adivinhar onde
gostei  do | estdo 0S
grupo. cartoes.
Eu gosto mais, | Gostei, mas | Gostei  muito, | Gostei, Foi muito
porque as aulas | ndo acabei. | mas perdi. porque engragado néo
nao sao ganhei e foi | s6 porque
Aluno 17 | aborrecidas e é muito gahamos, mas
divertido engragado. | porque
trabalhar  em estavamos
grupo. desesperados.
Sim, porque foi | Eu gostei | Eu gostei, Eu gostei
divertido, porque porque foi porque foi
Aluno 18 | diferente... aprendi os | divertido e diferente e
meses  do | diferente. divertido.
ano
Aprendi a | Aprendi os | Aprendi os dias | Gostei  de | Encontrei
Aluno 19
pintar. meses  do | da semana. passar a | quase tudo...
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ano. bola.
Ndo  aprendi, | Gostei, Gostei deste | faltou Gostei porque
porque foi | porque jogo porque trabalhei em
confuso... gosto de | competi  com equipa.
Aluno 20 sopa de | outras pessoas.
letras e este
foi em
Inglés.
Foi muito | Aprendi os | Aprendi os dias | Foi  muito | Foi muito fixe.
Aluno 21 o .
divertido meses da semana divertido
Foi divertido. Fixe. Seca. Fizemos Nada fixe.
uma festa
Aluno 22 .
hiper
maluca...
Foi giro... | Aprendi... | Aprendi... N&o joguei | Aprendi
Aluno 23 .
aprendi
Gostei deste | Foi chato... | Foi chato... N&o joguei. | Foi divertido.
Aluno 24
jogo...
Foi muito | Aprendi a | Foi giro... Foi  super | Muito
Aluno 25 | divertido. descobrir giro e | divertido.
as palavras. divertido.

Depois de analisar todas estas respostas deste questionario final, podemos concluir que os
jogos parecem ser sido importantes nestas aulas, nomeadamente o “Pass the ball”, “Star
Colour Board game”, “Memory Game” e o jogo online sobre os dias da semana, na
percepcao dos alunos, segundo o que referem nas suas respostas. Em todas as questdes, de
uma maneira geral, os alunos descreveram-nos de forma positiva, indicando que eram
divertidos, interessantes, desafiantes, entre outros adjetivos utilizados. O pretendido, com a
presente intervencgdo, que era analisar as percepc¢des dos alunos na aula Inglés com recurso
a jogos, de uma forma mais ludica e divertida, foi atingido, surtindo um efeito bastante
positivo nos alunos, revelando de forma evidente nas respostas que foram sendo

explicitadas ao longo desta analise.
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Capitulo V

5.1- Conclusao e reflexao

O objetivo deste trabalho passava pela observacdo da percecdo dos alunos sobre o
uso dos jogos na aula de Inglés no 1° ciclo do Ensino Bésico, trabalho que se enquadra
numa légica em que consideram 0s jogos como promotores dos niveis de motivacdo dos
alunos , no que diz respeito a aquisicao de uma lingua estrangeira, neste caso , muma turma
3°ano com vinte e quatro alunos, se ndo, vejamos:

Ao longo das aulas conclui que as atividades com recurso aos jogos obtiveram da
parte dos alunos bastante mais recetividade, uma vez que estes aprendiam os conteudos em
cada sessdo, mas faziam-no de uma forma mais ladica. Os jogos parecem ter conseguido
aumentar e melhorar a participacdo e o desempenho dos alunos, que manifestam essa
mesma opinido naquilo que fui ouvindo.

Tendo em conta a analise de dados e , no que diz respeito ao inquérito inicial,
percebe-se logo que jogar jogos era uma atividade que os alunos gostariam mais de realizar
na aula de Inglés e, rapidamente numa outra pergunta, verficamos jogos de computador e
com bola, as suas escolhas preferidas. Ap6s a realizagdo dos jogos, de uma maneira geral,
confirmou-se 0 gosto e a aprendizagem de forma diferente, divertida e dindmica dos
contéudos dados, pelas respostas dadas em cada self-assessement. Também, de uma
maneira geral e, de acordo com a leitura de dados do inquérito final, conclui-se que o jogo
preferido foi o “Pass the ball”, seguindo-se 0s outros, mas o mais importante é referir mais
uma vez, que os alunos aprenderam, de uma maneira geral os contetdos, tendo em conta a
realizacdo de jogos diferentes em todas as praticas pedagogicas dadas, de uma forma
divertida. Fica claro, a utilizagdo de jogos de movimento, acdo, interagdo em grupo como
elementos ainda mais potenciadores no ensino na aula de inglés no 1° Ciclo.

Por isso, estou convicta de que a utilizacdo de atividades ludicas, como 0s jogos,
utilizado no meu projeto, proporcionaram uma experiéncia agradavel de contacto e de
aprendizagem da lingua inglesa , quer na componente oral, quer escrita, de uma forma mais
descontraida, fazendo com que os alunos se sentissem mais a vontade para aprender,
motivados em esforcarem-se na busca do conhecimento e sentir prazer em aprender. Os
recursos didaticos utilizados ao longo das aulas de Prética de Ensino de Inglés foram
escolhidos como sendo recursos facilitadores de um ensino mais dindmico e mais

interativo. Como todos sabemos, nem sempre tudo corre como queremos, nem todas as
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aulas correm exatamente como planeamos, e como é sabido ha sempre aspetos menos
positivos que podem acontecer, pois nas respostas lidas nos questionarios e self-assements,
verifica-se um pouco uma certa discrepancia de resultados, porque estamos a lidar com
criancas que sdo imprevisiveis, e ,segundo nem sempre as atividades planeadas surtem o
efeito que queremos. N&o nos podemos esquecer na frustracdo daqueles alunos que lidam
mal com a “perda”. A planificagdo de uma aula ndo é uma tarefa facil, para além de ter de
se preparar uma aula que cumpra todos os requisitos curriculares, esta também tem que ser
interessante para os alunos. Além disso, o professor deve ter a capacidade de resolver algo
que ndo corra assim tdo bem, porque incidentes acontecem a todos.

Com isto, 0 jogo torna-se uma ferramenta excelente para tornar as aulas mais
interessantes e também permite praticar estruturas mais variadas e adquirir conhecimentos
socioculturais. Pela facilidade em conseguir introduzir o jogo a qualquer momento no
processo educativo, este pode desempenhar vérias fungdes, desde a de ser o centro da
atividade, ou simplesmente funcionar como um elemento para apresentar um novo
conteddo, um complemento ou simplesmente uma revisdo do vocabulario ja lecionado. O
jogo pode assim ser utilizado como técnica eficiente na tentativa de minimizar diferentes
niveis de conhecimentos. Através do jogo o aluno habitua-se a superar obstaculos com
prazer, 0 que o prepara para a vida em sociedade. Com isto, para o aluno, 0 jogo pode ser
uma atividade em grupo, na qual todos podem participar, com as suas especificidades e de
acordo com as suas diferentes experiéncias de vida e de contacto diversificado com o
mundo das linguas e culturas. Sendo assim, as aulas lecionadas tiveram na minha
perspectiva um resultado bastante positivo, algo que me deixou extremamente satisfeita e
me enriqueceu, tanto a nivel pessoal com profissional.

Ao longo dos tempos, 0 jogo tem sido avaliado como aspeto fundamental na
formacdo do individuo. Quando as atividades ludicas sdo utilizadas, nomeadamente 0s
jogos, os alunos demonstram estar mais atentos e empenhados nas aulas, sentem-se mais a
vontade, mais motivados, aprendem e, consequentemente, melhoram o seu desempenho.

Com isto penso que 0s jogos deveriam ser uma parte relevante do processo de
ensino- aprendizagem de linguas estrangeiras. Tendo em conta todas estas vantagens,
também elas realgadas na literatura da area, e através da sua comprovacao na minha pratica
de Ensino de Inglés, pude assim constatar que os jogos didaticos sdo definitivamente mais

motivadores e fazem com que os alunos sejam mais ativos no seu processo de
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aprendizagem. Cabe assim ao professor adotar uma metodologia mais interativa e mais
motivadora que v& ao encontro das necessidades dos alunos, sem, é claro, descurar a
utilizacdo de outros métodos de ensino, e tendo sempre a perspetiva de que a aprendizagem
deve ser efetiva.

Em suma, as vantagens da utilizacdo do jogo s@o a facilidade em sistematizar
conhecimentos ja aprendidos de uma forma motivadora para o aluno. O jogo requer a
participacdo ativa do aluno na construcdo do seu conhecimento, favorece o trabalho em
equipa que, por sua vez, vai desenvolver a criatividade e a competicdo saudavel. Penso que
foi o que consegui com os jogos implementados nas minhas aulas. Consegui uma
competicdo saudavel, proporcionei conhecimentos novos e alguma criatividade e muita
diversé&o.

Acabado o periodo das Praticas de Ensino Supervisionado fiquei com a plena
consciéncia de que fiz o meu melhor, que neste momento possuo bastantes ferramentas
para dar continuidade a uma préatica de ensino voltada para a dinamizagdo das minhas
aulas, com o uso de jogos. Espero que este relatorio seja alvo de futuras pesquisas
relacionado com a tematica vigente. Sei também que esta minha breve passagem por esta

turma deixou nos alunos e em mim boas lembrancas.
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Anexo 1: Questionario inicial

Anexo 1- Inquérito por Questionario

2

O presente inquérito por questiondrio surge no émbito da elaboragdo do Relatdrio de Mestrado em Ensino de

Inglés no 1° Ciclo Ensino Bdsico sobre a importancia dos Jogos no ensino-aprendizagem do Inglés

Instrucées:
Com este inquérito por questionario gostaria de saber o que pensas da realizagdo dos jogos na aula

de inglés. O inquérito por questionario é anénimo Por isso ndo escrevas o teu nome.

Nio ha respostas certas ou erradas.
Marca as tuas respostas com uma cruz (x) ou um certo (©).

Lé as perguntas com muito cuidado e responde sinceramente ao que te € pedido. Se ndo

compreenderes o que te é pedido, pede ajuda ao teu professor.

1. Sou:
O Rapaz Rapariga

2. Tenho 8 anos.

3. Frequento o:
3° Ano D 4° Ano

4. Em que ano comegaste a aprender inglés?
O Pré-Escolar [ 1°ano D 2°ano O 3° ano

5. Gostas de aprender inglés?

X Sim D Nao D

6. Que atividades gostas mais de fazer nas aulas de Inglés? Indica apenas duas atividades
O Ouvir/Cantar musicas;
@ Jogar jogos
O ouwvir histérias
Ed ver videos
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Anexo 1
(Continuagdo)

1. Gostas de participar em jogos nas aulas de inglés?

& Sim D Nao D N&o sei

2. Que tipos de jogos gostas de fazer nas aulas?
(Responde a esta questdo s6 se respondeste “Sim” na pergunta 1).

E Jogos de computador
2 P E Jogos de perguntas e respostas

D Puzzles ; fie
X Memory Game(jogos de memoria)

%] Crosswords (palavras-cruzadas) ) bol
ogos com bola

Wordsearch (sopa de letras) | Gulro (qual?) ~
utro (qual?) s Azs

3. Achas que os jogos ajudam a aprender vocabulario?

B sim O Nso [ Nzo sei

4. Gostas de participar nos jogos?
Sim O Nso [ Nao sei

Se sim, porqué? Indica apenas duas opgdes.

(Responde a esta questdo s6 se respondeste “Sim” na pergunta 1 e 4).

Sao divertidos
A aula torna-se menos cansativa

E Ajudam a aprender
' ¥ Posso aprender com os meus colegas

X Posso aplicar os conhecimentos 0 Outra (qual? 5
utra (qua )_Q-dfu’mmﬁz

Posso trabalhar em pares/grupo
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Se ndo, porqué? Indica apenas duas opgdes.

(Responde a esta 56 se respondeste “N&o” na pergunta le 4).
D Medo de errar O Né&o gosto de trabalhar em
pares/grupo
O Falta de interesse na atividade O Né&o gosto de regras
O Nao entendo o que é pretendido O outra (qual?)

1. Dos jogos acima, quais gostarias de fazer na sala de aula que nunca fizeste?

Indica, apenas, dois (2).

Qo9 convn Dol 4;20@42 A~ 4%&@
g u
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Anexo 2: Plano de Aula( 12 intervencao)

R —

Mestrado em Ensino do Inglés no 12 CEB

Subject: Prdtica de Ensino de Inglés

Ano letivo 2019/2020

12 Semestre

UNIT PLAN

Topic: Colours/Emotions
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Anexo 3: Plano de Aula( 22 intervencao)

Mestrado em Ensino do Inglés no 1° CEB

Subject: Prdtica de Ensino de Inglés

Ano letivo 2019/2020

12 Semestre

UNIT PLAN

Topic: Months of the Year
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Anexo 4: Plano de Aula( 3?2 intervencgao)

Mestrado em Ensino do Inglés no 12 CEB

Subject: Prdtica de Ensino de Inglés

Ano letivo 2019/2020

12 Semestre

UNIT PLAN

1. Name seven days of the week.
2. Memorize the sequence of
woakdays.

Topic: Days of the Week

68



Anexo 5: Questionario final

4. Ainda sobre a pergunta anterior, qual foi o que gostaste menos? Porqué?
~ ¥

24

5. O que achaste diferente em cada jogo? Aprendeste mais ou menos a matéria através do jogo?

Mea apndlmoy anr comen
STAR STAR COLOUR GAME
T
conck
T
w
s
Berd
HINIS
H
-
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MONTHS OF
THE YEAR

ADOF ATDFXIANGABYLEIAROFJEAIOS AEIE
BJFADLEKIADBKMAYCIUOAK!

10K JHBADINFDECE MBERE JOBF & JCADBFJAS
JALIAS D JUNACS JUNTKHABTIUR IABOGIJA
38 ADK JADBIIACES A
o AIUBCO TEMBTRAIE
RIASOCOAFEBURAALALD) ERUACABRIL
ABDIANEAJLKADAFALKEUAJLY LIKJADIDCL
ADIUGK. R |
OOUCERADCTORE@ALK JOFUSIEMLAIIGIVS |

ALK IF GOANBHALXIUEhICAGONCVENBARCIJT |
nnvunumﬁmmmvtnnmummenJ
—

OAEAUGUS
DOGLAIDIASIELECAIZLAIUE AL l

DYTURTLE BIARY com

s
3
At the ond of this gamae, you will be Y
abieto- .“‘

1. Namo seven days of tho wook.
2. Memorize the sequence of

§ e

.
w
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