( EDUCACAO

ESCOLA SUPERIOR
POLITECNICO SETUBAL

INES GABRIELA  JOGARE APRENDER:
CAMACHO  EXPLORACAO DO
ZAMBUJO  POTENCIAL DOS JOGOS

NL© 210140025 NO ENSINO DO 1.° CEB

Relatorio do Projeto de Investigacao do
Mestrado em Educacédo Pré-Escolar e
Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Basico

ORIENTADORA

Professora Doutora Elisabete Maria
Xavier Vieira Gomes

VERSAO DEFINITIVA

Dezembro de 2023



INES GABRIELA
CAMACHO
ZAMBUJO

N.© 210140025

JOGAR E APRENDER:
EXPLORACAO DO
POTENCIAL DOS JOGOS
NO ENSINO DO 1.° CEB

JURI

Presidente: Professora Doutora Catarina
Raquel Santana Coutinho Alves Delgado,
Escola Superior de Educacdo do Instituto
Politécnico de Setubal

Orientadora: Professora Doutora Elisabete
Maria Xavier Vieira Gomes, Escola Superior
de Educacdo do Instituto Politécnico de
Setubal

Arguente: Professora Doutora Ana lsabel
Rio Tinto de Matos, ISPA - Instituto

Universitario

Dezembro de 2023



AGRADECIMENTOS

A concretizacdo deste projeto representa o fim de uma etapa
importante do meu percurso académico e profissional. Neste caminho
atribulado cheio de desafios, mas também de conquistas tive o apoio de
diversas pessoas que foram imprescindiveis no decorrer deste percurso e nao
podia deixar de Ihes agradecer.

Primeiro comeco por agradecer & minha familia, principalmente a
minha mé&e e a0 meu pai que sempre me ajudaram incondicionalmente e que
sem eles este percurso ndo teria sido concretizado. Por me lembrarem do
orgulho que tém por mim e por ndo me terem deixado desistir, porque apesar
dos anos em que estive parada nos estudos nunca é tarde para seguir 0S N0SS0s
sonhos.

Em segundo, tenho a agradecer ao meu namorado Rafael a paciéncia
gue tem e teve em todos 0s momentos em que andei mais ausente, o carinho
e as palavras de apoio. Obrigada por também nunca duvidares das minhas
capacidades, quando por vezes eu propria ndo acreditava.

As minhas amigas Rita Silva, Ana Rita Pires, Ana Castela, Rita
Loucdo e Margarida Ferro quero agradecer por terem acompanhado de perto
as minhas angustias e medos, mas principalmente porque também nos
momentos importantes estiveram sempre presentes nas minhas vitorias e
conquistas.

Ndo me podia também esquecer de quem estive sempre comigo ao
longo destes 5 anos, as colegas que a faculdade me ofereceu. Elas que
rapidamente se tornaram amigas para a vida, a Joana, a Nadia, a Catarina, a
Ana Catarina, a Beatriz, a Lisandra, a Tania, a Telma e a Andreia.

Quero também agradecer a minha orientadora, Professora Doutora
Elisabete X. Vieira Gomes pela sua disponibilidade, o apoio e
profissionalismo. Por me ter ajudado e motivado na concretizacdo deste

projeto e ao longo do meu percurso académico durante estes anos.



Por fim, ndo esquecendo quero agradecer a todos 0s meninos e
meninas que me acompanharam e fizeram crescer pessoalmente e
profissionalmente também no caminho deste percurso, assim como, as
educadoras e professoras cooperantes que me ajudaram e acolheram nas suas
salas.

A todas as pessoas que fizeram parte do meu percurso académico.

Muito obrigada a todos!



RESUMO

O presente relatorio sintetiza o estudo realizado no ambito da Unidade
Curricular Estéagio 1V, com uma turma de 3.° ano do 1.° Ciclo do Ensino
Basico e tem como tematica os jogos em contexto educativo.

A intervencdo articula a utilizagdo de jogos as diferentes areas
curriculares, e tem como principal objetivo compreender como os alunos se
apropriam deste recurso e que aprendizagens podem surgir, deste modo foi
definida a questdo: “De que modo os jogos podem ser um recurso adequado
no processo de ensino-aprendizagem do 1.° Ciclo?”.

Assim, este projeto tem como objetivos: (i) Caracterizar 0s
contributos da utilizagdo dos jogos no processo de planeamento e articulacéo
curricular no 1.° Ciclo do Ensino Basico, e (ii) Identificar de que modo os
jogos promovem a interacdo entre as criangas.

A metodologia utilizada recai sobre uma abordagem qualitativa
centrada na préatica. Quanto as técnicas de recolha de dados foram utilizadas
a observagédo participante, a recolha documental (produgdes dos alunos,
registos do didrio de bordo, registos fotograficos, videos e audios) e
entrevistas em focus group, aos alunos que participaram no estudo.

Relativamente aos principais resultados do estudo obtidos, destaca-se
que os trabalhos realizados em torno dos jogos proporcionaram diferentes
aprendizagens aos alunos, ao nivel da interacdo e cooperacgao entre os pares,
consolidacdo dos varios contetdos curriculares e a articulagéo curricular.

Conclui-se que a utilizacdo de jogos para além de promover
aprendizagens significativas para os alunos é também uma atividade
prazerosa e interessante ao nivel pedagogico e que pode ser adaptada de

acordo com as curiosidades e interesses das criancas.

Palavras-Chave: Jogos, 1.° Ciclo do Ensino Basico, Aprender, Articulacdo

curricular.



ABSTRAT

This report aims to present the study conducted within the scope of
the Curricular Unit Internship IV, with a 3rd-grade class of Primary
Education. The theme of the study revolves around games in an educational
context. The intervention involves the use of games in different curricular
areas, with the main objective of understanding how pupils appropriate this
resource and what learning outcomes may arise. Thus, | defined the research
question: "How can games be an adequate resource in the teaching-learning
process of Primary Education?".

Therefore, this project has the following objectives: (i) Characterize
the contributions of using games in the planning and curricular articulation
process in Primary Education, and (ii) Identify how games promote
interaction among children.

The methodology used, it relies on a qualitative approach centered on
practice. The data collection techniques included participant observation,
documentary gathering (student productions, logbook records, photographic
records, videos, and audios), and semi-structured interviews in a focus group
format with the students who participated in the study.

As for the main results obtained from the study, it is highlighted that
the work done with games provided different learning experiences for
students, particularly in terms of interaction and cooperation among peers,
consolidation of various curricular contents, and curricular articulation.

In conclusion, it is found that games are a valid resource to be used in
the classroom, as they not only promote meaningful learning for students but
also provide an enjoyable and interesting pedagogical activity that can be

adapted according to the curiosities and interests of children.

Keywords: Games, Primary Education, Learning, Articulated curriculum.



INDICE

INTRODUGAD ...ttt 13
CAPITULO L.t 18
FUNDAMENTACAO TEORICA ........oveveeveeeeeeeverensees e 18
1.1. A Dimensdo Ludica da Existéncia Humana............c.ccoceevevnnnnne. 18
1.2. A Especificidade do Jogo na Infancia ..........ccccceeeevvevncicciennenn, 23
1.3. Uma Perspetiva Educativa sobre 0 J0go...........ccocvrvrvnvnininnenn. 26

1.4. O Lugar do Jogo e do Jogar nos Documentos Curriculares de E.I.

B0E LOCEB ...ttt 31
CAPITULO 2.ttt 35
METODOLOGIA DE INVESTIGAQAO ................................................... 35

2.1. Questdo de Investigagdo e ODJetiVOs.........coevereriiininicecee, 35

2.2. Metodologia.........coveieiiieiie e 36

2.3. Técnicas e Instrumentos de Recolha de Dados..............ccccveveenen. 38

2.3.1. Observagao Participante..........ccccoevereniiinenieieienn 40
2.3.2. Recolha Documental ...........cccevvveevineieseneenc e 42
2.3.3. Entrevistas em FOCUS Group ..........cccvevveiveieeriesiennnn, 44

2.4. Métodos e Procedimentos para a Analise de Dados.................... 45
CAPITULO 3.ttt 48
INTERVENGAO PEDAGOGICA ..o 48

3.1. O Contexto € 0S PartiCIPanteS..........ccocurereeieriereniesesiesieseeeenes 48

3.2. Apresentacdo e Fundamentacdo da Intervencdo Pedagogica com
FECUISO @ JOGOS. .. uveeeiurieeiuieeesiieeesiteeessteesssseeessseessseesssseeassnesansneeasnnens 54

3.3. Aprofundando a Intervencgédo Pedagogica: Aprendilandia, Os

Constituintes do Artista, Peddy Paper e Divertilandia....................... 61
3.3.1. Aprendilandia.........ccccceevveiiiii i 63
3.3.2. Os Constituintes do Artista ..........ccooeeeverienieeieiiiennns 68

3.3.3 Peddy Paper .......coooiiiiiiiiesisieee s 74



3.3.4. DIVErtilANia.....coeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 79

CAPITULO 4.t 87
ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS/RESULTADOS.........c..cocovenee. 87
4.1. Procedimentos da Recolha de Dados.........ccccoovveveniiiieniniennn 87
4.2. Apresentacgéo e Discussdo dos Resultados dos Focus Group......89
CONSIDERAQOES FINAIS ... 113
REFERENCIAS ..ot e et sses s st ssssss s ssnen s 123
ANEXOS ..o 128
ANeX0 A — GUIE0 de ENLIeVISTA.......ccvereerieiiere e 129
Anexo B — Fotografias para apoiar as entrevistas ..........cc.ccecveveennn 134
Anexo C — Diério de bordo (semana de observacgao) .............c.co...... 136
Anexo D — Planifica¢Ges dos jogos para a intervencao.................... 140

Anexo E — Grelha de participag@o nos jogos preenchida pelos alunos ..

.......................................................................................................... 162
Anexo F — Mapas dos percursos para 0 peddy paper............ccceeu... 164
Anexo G — Excertos do diario de bordo do peddy paper ................. 168
Anexo H — Powerpoint para 0 jogo em tUrma.........c.ccocererenenennnnn. 171
Anexo | — Esbogos para o jogo realizados pelos alunos................... 173
Anexo J — Transcri¢es das entrevistas ........ccceevvevveveeieseerecieennn 176
Anexo K — Tabela categorial completa da anélise da categoria A,

SUDCAEGOTIA AL ... 236
Anexo L — Tabela categorial completa da analise da categoria A,

SUDCALEQONIA A2 ...t 238
Anexo M — Tabela categorial completa da analise da categoria A,

SUDCALEGONIA A3 ..ot 240

Anexo N — Tabela categorial completa da anélise da categoria A,
SUDCALEQONIA A ...t 242



Anexo O — Tabela categorial completa da analise da categoria A,
SUDCALEGONIA AD ...t
Anexo P — Tabela categorial completa da analise da Categoria B,
SUDCALEgOria Bl ......eoiieiecie e
Anexo Q — Tabela categorial completa da analise da Categoria B,
SUDCALEQOrIa B2 .....c.ooiiiiiiieeeee e
Anexo R — Tabela categorial completa da analise da Categoria B,
subcategorias B3 € B4 ........covoieiiiiece e
Anexo S — Tabela categorial completa da analise da Categoria C,
SUDCALEGONIA CL ..o
Anexo T — Tabela categorial completa da analise da Categoria C,

SUDCALEJONIA C2 ...c.vveiecee et



LISTA DE ABREVIATURAS/SIGLAS

1.° CEB —1.° Ciclo do Ensino Bésico

E.l. — Educagédo de Infancia

PASEOQO - Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria
OCEPE - Orientacdes Curriculares para a Educacéo Pré-Escolar
AEC — Atividades de Enriquecimento Curricular

TEA — Tempo de Estudo Autbnomo



INDICE DE FIGURAS

Figura 1 — Modelo de autorizagao..........cccceeeerieeiieiiie s 39
Figura 2 — Zona de acesso aos alunos, com jogose 0 TEA ........ccceevenneee. 63
Figura 3 — EXploracdo do jogo GIOria.........ccoeiriieiniieeiseceesie e 64
Figura 4 — Exploracéo do jogo Caga a0 TESOUIO .......cceevveeeerreerveseesieereennns 64
Figura 5 — Tabuleiro Aprendilandia............cccooveviiiieiiieniicce e 66
Figura 6 — Regras e instrugdes Aprendilandia (verso do tabuleiro)............. 67

Figura 7 — Exploragéo dos alunos no jogo Aprendilandia, no dia 9 de maio

...................................................................................................................... 67
Figura 8 — Tapete didatico, jogo Os Constituintes do Artista...................... 69
Figura 9 — Exploragdo do jogo Os Constituintes do Artista por 4 alunos — dia
A 131U ST 73
Figura 10 — Mapa do Peddy Paper ..........ccccooeveeieiiicirece e 75
Figura 11 — Jogo Peddy Paper (postos: D, G € A).....cccveveeieieeieiie e 78
Figura 12 — Jogo Peddy Paper (postos: 1€ H) ......ccooeveiiieiiiiiiiieicee, 78
Figura 13 — Desenho modelo para o jogo da Divertilandia ..............cc........ 81
Figura 14 — Esboco das perguntas para POrtuUgUES............ccceeveveivevieenenne 82
Figura 15 — Esboco das perguntas para Matematica...............ccccceeevevvvennnne. 83
Figura 16 — Esboco das perguntas para Estudo do Meio ...........ccccceevvenenne. 83
Figura 17 — Grellha de divisdo de tarefas...........ccooevvieieieiininiseeee, 84
Figura 18 — J0go Divertilandia............cocoviriiiiiniieice e, 85

Figura 19 — Dinamizacgdo do jogo Divertilandia..........cccccocoecviiviiiiiiinnnnnen, 85


file:///C:/Users/igcza/Desktop/Relatório%20de%20Investigação_Os%20jogos_Final.docx%23_Toc152152371
file:///C:/Users/igcza/Desktop/Relatório%20de%20Investigação_Os%20jogos_Final.docx%23_Toc152152372
file:///C:/Users/igcza/Desktop/Relatório%20de%20Investigação_Os%20jogos_Final.docx%23_Toc152152373
file:///C:/Users/igcza/Desktop/Relatório%20de%20Investigação_Os%20jogos_Final.docx%23_Toc152152374
file:///C:/Users/igcza/Desktop/Relatório%20de%20Investigação_Os%20jogos_Final.docx%23_Toc152152375
file:///C:/Users/igcza/Desktop/Relatório%20de%20Investigação_Os%20jogos_Final.docx%23_Toc152152376
file:///C:/Users/igcza/Desktop/Relatório%20de%20Investigação_Os%20jogos_Final.docx%23_Toc152152377
file:///C:/Users/igcza/Desktop/Relatório%20de%20Investigação_Os%20jogos_Final.docx%23_Toc152152377
file:///C:/Users/igcza/Desktop/Relatório%20de%20Investigação_Os%20jogos_Final.docx%23_Toc152152378
file:///C:/Users/igcza/Desktop/Relatório%20de%20Investigação_Os%20jogos_Final.docx%23_Toc152152379
file:///C:/Users/igcza/Desktop/Relatório%20de%20Investigação_Os%20jogos_Final.docx%23_Toc152152379
file:///C:/Users/igcza/Desktop/Relatório%20de%20Investigação_Os%20jogos_Final.docx%23_Toc152152380
file:///C:/Users/igcza/Desktop/Relatório%20de%20Investigação_Os%20jogos_Final.docx%23_Toc152152381
file:///C:/Users/igcza/Desktop/Relatório%20de%20Investigação_Os%20jogos_Final.docx%23_Toc152152382
file:///C:/Users/igcza/Desktop/Relatório%20de%20Investigação_Os%20jogos_Final.docx%23_Toc152152383
file:///C:/Users/igcza/Desktop/Relatório%20de%20Investigação_Os%20jogos_Final.docx%23_Toc152152384
file:///C:/Users/igcza/Desktop/Relatório%20de%20Investigação_Os%20jogos_Final.docx%23_Toc152152385
file:///C:/Users/igcza/Desktop/Relatório%20de%20Investigação_Os%20jogos_Final.docx%23_Toc152152386
file:///C:/Users/igcza/Desktop/Relatório%20de%20Investigação_Os%20jogos_Final.docx%23_Toc152152387
file:///C:/Users/igcza/Desktop/Relatório%20de%20Investigação_Os%20jogos_Final.docx%23_Toc152152388
file:///C:/Users/igcza/Desktop/Relatório%20de%20Investigação_Os%20jogos_Final.docx%23_Toc152152389

INDICE DE TABELAS

Tabela 1 - Grelha de jogos dinamizados...........ccceveeveiieiiene e 57
Tabela 2 - Grelha de Jogos Selecionados. ..........cccvevveienieiierieeie e 61
Tabela 3 - Grupos do Peddy Paper ..o 77
Tabela 4 - Grelha de analise categorial sobre 0s jogos em contexto educativo
...................................................................................................................... 90
Tabela 5 - Selecdo de unidades de registo ilustrativas de analise da Categoria
A, SUDCAEEJOITA AL ..ottt 91
Tabela 6 - Selecdo de unidades de registo ilustrativas de analise da Categoria
A, SUDCAEJOITA A2......eeeeeeie ettt 93
Tabela 7 - Selecdo de unidades de registo ilustrativas de analise da Categoria
A, SUDCAEEJOITA A3 ...ttt nne s 95
Tabela 8 - Selecdo de unidades de registo ilustrativas de analise da Categoria
A, SUDCALEJOITA Ad ...t 96
Tabela 9 - Selecdo de unidades de registo ilustrativas de analise da Categoria
A, SUDCAEEJOITA AD....oiieieee ettt 97
Tabela 10 - Selecédo de unidades de registo ilustrativas de analise da Categoria
B, SUDCAtEgOria Bl .........coveiieieeie et 98
Tabela 11 - Selecédo de unidades de registo ilustrativas de analise da Categoria
B, SUDCALEQOria B2 .....c..oceeeieee et 100
Tabela 12 - Sele¢do de unidades de registo ilustrativas de analise da Categoria
B, subcategorias B3 € B4 ........cccooiiiiiiecce e 102
Tabela 13 - Sele¢do de unidades de registo ilustrativas de anélise da Categoria
ORI oTo= 1 =T (0]  I- W 031 RS PR 105
Tabela 14 - Selecédo de unidades de registo ilustrativas de analise da Categoria
C, SUDCALEOOIIA C2 .....oeieieiee ettt 107

Tabela 15 - Resultados obtidos da analise categorial sobre os jogos em

CONEEXEO CAUCALIVO ..o 110



INTRODUCAO

Os jogos e 0 ato de jogar assumem um papel importante no
desenvolvimento das criancas, na medida em que contribuem para um
processo de interacédo social entre os pares. De acordo, com Silva (2017, p.16)
a esséncia do jogo € parte intrinseca da condicdo da crianga “e, nessa
qualidade, veiculo tdo inesgotavel quao imprescindivel ao seu processo
formativo”, deste modo e, sendo 0 jogo uma atividade lddica constitui “uma
auténtica escola de disciplina, de despoletar de emoc0es e afetos, um espacgo
de liberdade que a crianca voluntariamente aceita e exercita, pondo a prova
as qualidades do jogador (...)” (Silva, 2017, p. 16).

Neste sentido, os jogos fazem parte das criangas, assim como o brincar
que esta intrinsecamente ligado ao ser humano desde cedo, de acordo com
Dallabona e Mendes (2004)

A infancia ¢ a idade das brincadeiras (...) por meio delas a crianca
satisfaz, em grande parte, seus interesses, necessidades e desejos
particulares, sendo um meio privilegiado de insercdo na realidade,
pois expressa a maneira como a crianca reflete, ordena, desorganiza,
destréi e reconstréi o0 mundo. Destacamos o ladico como uma das
maneiras mais eficazes de envolver o aluno nas atividades, pois a
brincadeira ¢ algo inerente na crianga (...) (p.107)
Consequentemente, 0s jogos ndo devem ser esquecidos quando as
criancas iniciam o seu percurso escolar no 1.° CEB. Assim sendo, Kiya (2014)
caracteriza 0s jogos e as brincadeiras como atividades ludicas “que estdo
presentes em toda a atividade humana. Por meio dessas atividades, o

individuo se socializa, elabora conceitos, formula ideias, estabelece relagdes
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I6gicas e integra percepgdes.” (p.10). Deste modo, tendo em conta os autores
apresentados que refletem sobre o uso de jogo para o desenvolvimento do ser
humano, o meu interesse no modo como as criangas se apropriam dos jogos
e estando o meu percurso académico ligado a area da educacdo tanto em
Jardim de Infancia como no 1.° CEB considero a temética fundamental no
processo do desenvolvimento infantil.

Importa, contudo, salientar que a temética do jogo no 1.° CEB surge
associado a transicdo do Jardim de Infancia para esta nova valéncia, na qual
h& a mudanca do/a educador/a para professor/a, e acresce a possivel mudanca
de escola. Este que é todo um processo novo na vida das criangas, em que
passam de uma sala ampla, que podem explorar livremente, para uma sala
com mesas e cadeiras, em que se pretende que passem mais tempo da sua
rotina sentados, na qual tém contetdos obrigatorios para a sua aprendizagem.

Isto que por vezes acontece num ensino mais transmissivo que

(...) concebe a crianga como essencialmente um ser passivo, um aluno
mais ouvinte do que coconstrutor da sua aprendizagem. Este
educando, a entrada da escola, ¢ como tdbuarasa (...) faz da educacao
um ato de depositar, de transferir, de transmitir valores e

conhecimentos. (Formosinho, 2013, p. 17).

Por essa razdo, reflito sobre a importancia dos jogos no 1.° CEB, mais

concretamente, na pertinéncia que o jogo assume, pois permite a crianga “(...)
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descobrir o0 mundo, integrar-se na sua comunidade, efetuar as suas proprias
experiéncias.” (Silva, 2017, p. 16).

Para além de proporcionarem experiéncias e aprofundarem os
conhecimentos de um modo mais ladico e divertido possibilita diversas
aprendizagens, enquanto vai ao encontro do interesse e curiosidade das
criangas.

Como tal, é importante em qualquer contexto educativo, inclusive no
1.° CEB, existir uma rotina pensada com as criancas, em que também elas
possam participar e ter interesse em aprender. O professor pode ensinar de
um modo mais transmissivo ou de um modo interativo, porém, é fundamental
que as criancas estejam predispostas a aprender, neste sentido, com este
estudo, defendo a perspetiva de que as aulas com jogos se tornam mais
interativas e dindmicas. Efetivamente, esta tematica € de maxima
importancia, tal como refere Tezani (2006) “Por meio do jogo, a crianga pode
(...) testar hipoteses, explorar toda a espontaneidade criativa. O jogar ¢
essencial para que ela manifeste a sua criatividade, utilizando suas
potencialidades de maneira integral.” (p.1).

Na perspetiva de combater a pedagogia transmissiva focada no
professor, esta é uma tematica atual que permite evidenciar a importancia do
jogo no processo de ensino-aprendizagem da crianga. Importa salientar ainda
que o0 ensino esta em constante mudanca e deve ir acompanhando a evolucao
do mundo, por essa razdo o professor deve adaptar-se e continuar em

constante aprendizagem. Tal como, Bento e Fernandes (2021) evidenciam

Ser professor requer visdo e acompanhamento de uma realidade em
constante mutacdo. Para tal, importa apostar numa formagé&o continua,
encarada enquanto necessidade (...) natural e imprescindivel (...) a

realizacdo de formacdo na Educagdo € parte integrante da consciéncia
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ética de cada professor face as necessidades inerentes a sua funcéao

pedagdgica (...)

Com efeito a nivel profissional a utilizacdo de uma metodologia
diferenciada recorrendo a jogos, independente da valéncia de ensino, é
importante, pois favorece uma maior motivacgao e interesse nas criancas para
aprender. Como tal, na perspetiva de Santos (2000) o jogo “simboliza um
instrumento pedagdgico que leva ao professor a condicdo de condutor,
estimulador e avaliador da aprendizagem” (citado por Santos, 2018, p. 14).

Deste modo, surgiu a escolha do tema de investigacdo: Jogar e
Aprender: exploracdo do potencial dos jogos no ensino do 1.° CEB, surgindo
assim, a seguinte questdo de investigagdo “De que modo 0s jogos podem ser
um recurso adequado no processo de ensino-aprendizagem do 1.° Ciclo?”.

De forma a responder a referida questdo, durante a intervencdo
realizada foram disponibilizados diversos jogos criados por mim, aos alunos,
no qual eles puderam explora-los livremente. Neste sentido, importa salientar
que na perspetiva de Kishimoto (s.d.) “quando as situagfes ludicas sdo
intencionalmente criadas pelo adulto com vistas a estimular certos tipos de
aprendizagem, surge a dimensdo educativa.” (p.36).

Como tal, para a dinamizacdo das propostas dos jogos referida
anteriormente, foram definidos dois objetivos especificos, tais como:

(1) Caracterizar os contributos da utilizacdo de jogos no processo de
planeamento e articulagéo curricular no 1.° Ciclo do Ensino Basico;

(i) Identificar de que modo o0s jogos promovem a interacdo entre as
criangas.

Estruturalmente, o presente relatério do projeto de investigacdo
apresenta-se dividido em cinco capitulos. No capitulo | é apresentado o
quadro tedrico que sustenta e justifica a pertinéncia do tema, no qual foram

selecionados e referidos autores de referéncia, entre eles, Huizinga (2000),
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Kishimoto (2011) e Brougére (1998), que ao longo do seu percurso
investigativo apresentam evidéncias concretas sobre a utilizacdo dos jogos na
infancia. Assim como, recorri a documentos orientadores curriculares que
destacam a pertinéncia na utilizacdo de recursos ludicos e variados para
fortalecer o gosto e interesse aos alunos para aprender, tais como as
Aprendizagens Essenciais, do 3.° ano e o Perfil dos Alunos a Saida da
Escolaridade Obrigatdria.

No que diz respeito ao capitulo 1l é apresentada a metodologia da
investigacao, no qual é referida a questdo de investigacao e 0s seus objetivos,
a fundamentacgéo e a pertinéncia da metodologia de investigacdo para este
estudo, as técnicas de recolha e analise de dados e a sua adequacéo ao estudo.

O capitulo 11 relativo a intervencdo pedagogica apresenta uma breve
descricdo do contexto, assim como, dos intervenientes que permitiram a
concretizacdo do estudo, seguindo a apresentacdo e fundamentacdo da
intervencdo pedagdgica proposta.

No capitulo IV pertencente a analise e discussdo dos dados/resultados,
sdo apresentados e analisados 0s dados recolhidos a partir de uma anéalise de
contetdo categorial das entrevistas concretizadas em focus group, com os
alunos.

Finalmente, o ultimo capitulo diz respeito as consideracdes finais, no
qual apresento uma sintese e reflexdo do estudo, retomando as perspetivas
apresentas na fundamentacéo tedrica, de modo a responder a questdo desta
investigacao e respetivos objetivos do estudo, evidenciando o contributo deste

estudo para a construgdo do meu perfil profissional docente.
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CAPITULO 1

FUNDAMENTACAO TEORICA

O presente capitulo vem aprofundar o tema em estudo, uma vez que
se torna fulcral conhecer e compreender algumas teorias e conceitos que
fazem parte da atividade lGdica, o jogo, em contexto educativo.

Neste sentido, ao longo do capitulo irei refletir sobre a dimenséo
ludica do ser humano, o contributo dos jogos ao longo da infancia, o0 modo
como 0s jogos podem ser ou ndo utilizados em contexto educativo e uma
breve analise dos documentos oficiais em Educacéo de Infancia e no 1.° Ciclo

do Ensino Basico.
1.1. A Dimensao Ludica da Existéncia Humana

No estudo desenvolvido sobre 0 Homo Ludens e a origem da cultura
do jogo, Huizinga (2000) defende a atividade lGdica como uma dimenséao da
existéncia humana, a qual faz parte do ser humano independentemente da
faixa etaria, ou do seu contexto de vida. Neste sentido, o autor cria o conceito
Homo Ludens, de modo a defender a sua perspetiva sobre a natureza ludica
do ser humano, sendo esta uma atividade gratuita que possibilita a entrega
total pelo interesse e o prazer, assim como o desafio que é proprio da atividade
ludica. No seu estudo, Huizinga (2000) analisa diversas perspetivas e teorias
sobre o principio do jogo, ao nivel da psicologia e a fisiologia que procura
observar, descrever e explicar o jogo nos seres humanos, a definicdo da
funcdo bioldgica do jogo, assim como, a sua origem, na preparagéo dos jovens
para a vida adulta, ou como um exercicio de autocontrolo imprescindivel ao

ser humano, porém, encontra um elemento comum as diferentes hipoteses

(...) todas elas partem do pressuposto de que o jogo se acha ligado a

alguma coisa que ndo seja o proprio jogo, que nele deve haver alguma
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espécie de finalidade bioldgica. Todas elas se interrogam sobre o

porqué e os objetivos do jogo.(Huizinga, 2000, p. 5)

E é neste sentido que tentaremos encontrar respostas a complexidade
da natureza e significado do jogo com diversos autores de referéncia que ao
longo dos tempos tém realizado diversos estudos sobre o tema.

Kishimoto também fez diversos estudos em redor do jogo e 0 seu
significado, separando o jogo em trés grandes grupos, 0 jogo, o brinquedo e
brincadeira, refletindo que existe uma grande variedade de jogos “(...)
conhecidos como faz-de-conta, simbolicos, motores, sensorio-motores,
intelectuais ou cognitivos, de exterior, de interior, individuais ou coletivos,
metafdricos, verbais, de palavras, politicos, de adultos, de animais, de saldo e
inumeros outros (...) (Kishimoto, 2011, p. 1), demonstrando a variedade e
complexidade que categorizam o jogo. Deste modo, a autora observou e
analisou diferentes perspetivas sobre quais sdo as caracteristicas do jogo,
concluindo que existem alguns pontos comuns que podem auxiliar nesta
viagem de procura do significado de jogo. Afirma que existem alguns

elementos

(...) que interligam a grande familia dos jogos: liberdade de acdo do
jogador ou o carater voluntario e episodico da acdo ludica; o prazer
(ou desprazer), o “ndo-sério” ou o efeito positivo; as regras (implicitas
ou explicitas); a relevancia do processo de brincar (o carater
improdutivo), a incerteza de seus resultados; a ndo literalidade ou a
representacdo da realidade, a imaginacdo e a contextualizacdo no

tempo e no espaco. (Kishimoto, 2011, p. 7)
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Relativamente ao termo brinquedo a autora, afirma que este esta
diretamente associado ao objeto que é utilizado para brincar. No entanto,
descreve 0 jogo como uma acdo ludica no qual sdo envolvidas situagdes
estruturadas pelos diferentes tipos de material (os brinquedos), dando como
exemplo o domind e o xadrez. Contudo, e em consonancia com Huizinga,
existe uma caracteristica propria, pois tem regras associadas que definem a
situacdo ludica. Relativamente a brincadeira esta tem como suporte o
brinquedo e é descrita como sendo uma conduta organizada, também com
regras recorrendo ao jogo infantil/jogo da crianga, no qual sdo os préoprios
intervenientes que denominam as regras. Neste sentido, pode-se afirmar que
a palavra jogo tem diferentes significados e ndo esta totalmente desassociada
do brincar.

Brougere (1998) reflete sobre o brincar associado a criagdo de um
espaco cultural sendo fundamental porque possibilita oportunidades ao nivel
da dimensdo social humana que o jogo pode influenciar. Neste sentido, o

autor afirma que

(...) o jogo s6 existe dentro de um sistema de designacdo, de
interpretacdo das atividades humanas. Uma das caracteristicas do jogo
consiste efetivamente no fato de ndo dispor de nenhum
comportamento especifico que permitiria separar claramente a
atividade ludica de qualquer outro comportamento (...) 0 modo como
se brinca, o0 estado de espirito com que se brinca. Isso leva a dar muita
importancia a nocdo de interpretacdo, ao considerar uma atividade

como ludica. (Brougere, 1998, p. 105)
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Como tal, Huizinga (2000) também relacionou o jogo e a cultura,
focando-se mais na perspetiva do interesse pelas manifestacdes sociais que o

jogo promove e apresenta a sua conceptualizacdo de jogo como

(...) uma atividade ou ocupac¢ao voluntaria, exercida dentro de certos
e determinados limites e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao e de alegria e de
uma consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana”. Assim
definida, a nocdo parece capaz de abranger tudo aquilo a que
chamamos “jogo” (...) jogos de forca e de destreza, jogos de sorte, de

adivinhacdo, exibicdes de todos o género. (Huizinga, 2000, p. 23)

A concec¢do de jogo, como vimos, tem indmeras perspetivas, sendo
que existe uma dimensdo cultural por detrds da atividade lGdica muito
abrangente. Como refere Huizinga (2000), a palavra e a nogédo de jogo tem
vindo a construir-se pelas varias civiliza¢6es, ndo tendo ainda sido definida
por nenhuma em particular.

Desde modo, a palavra e a ideia encontrada para exprimir a nocao de
jogo é diferente em algumas linguas.

Se formos ao dicionario Priberam (2023), em portugués de Portugal,
e pesquisarmos a palavra “jogo” podemos encontrar alguns significados, tais
como, “(...) Exercicio ou passatempo entre duas ou mais pessoas das quais
uma ganha, € a outra, ou as outras perdem; (...) Maneira de jogar; (...)
Divertimento, exercicio. (...) astucia; modo de proceder; (...) Habilidade
(...)"

No entanto, ao pesquisarmos no mesmo dicionario, Priberam (2023),

o verbo “jogar” este tem também alguns significados, no qual, nos remete
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para a palavra brincar. Estara o jogo associado sempre ao brincar? E sera que
ao brincar as criancas estardo sempre a jogar? Estas sédo algumas das questbes
que pretendo responder mais a frente com base em alguns dos autores de
referéncia que tém vindo ao longo dos anos a investigar a ciéncia por detras
dos jogos.

Porém, a ideia de jogo e da palavra em si pode ainda ser mais

abrangente quando se pensa em algumas culturas e linguas,

Em todos os povos encontramos 0 jogo, e sob formas extremamente
semelhantes, mas as linguas desses povos diferem muitissimo, em sua
concepcao do jogo, sem o conceber de maneira tdo distinta e tdo ampla
como a maior parte das linguas europeias modernas. (Huizinga, 2000,

p. 23)

Tal como acontece se pensarmos na lingua inglesa, em que a palavra
jogo pode ter dois significados: play ou game. Como refere, Lewis (2017),
“Articulating a definition of play is extraordinarily difficult: first, because
play is abstract and fluid; there is an absence of object, action or place;
second, because play is possessed with a multiplicity of meanings.” (p. 11).

Wittgenstein (citado por Kishimoto, 2011) apresenta também as suas
dificuldades para compreender o que é 0 jogo, pois afirma que existem
diversos significados que séo atribuidos ao mesmo termo e s6 se pode adquirir
um significado mais concreto quando compreendemos e conhecemos o0
contexto no qual sdo utilizados.

Também Brougére (1998) se questiona sobre a cultura do jogo,
apresentando caracteristicas especificas, propondo que observemos a

existéncia da cultura ludica no jogo.
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Em vez de ver no jogo o lugar de desenvolvimento da cultura, é
necessario ver nele simplesmente o lugar de emergéncia e de
enriquecimento dessa cultura ludica, essa mesma que torna o jogo
possivel e permite enriquecer progressivamente a atividade lddica.

(Brougeére, 1998, p. 7)

Em suma, a atividade ltdica e a sua relevancia na existéncia humana
ficam muito claras a partir dos autores que vimos anteriormente, desde
Huizinga, a Kishimoto e Brougére. Deste modo, de seguida o meu foco sera

sobre a atividade ludica, o jogo, para a infancia e a educacéo.
1.2. A Especificidade do Jogo na Infancia

Relacionando o jogo com a atividade ludica, Alves e Bianchi (2010),
apoiando-se em Piaget, defendem que a atividade IGdica faz parte da esséncia
das criangas e ndo sO para “gastar energia”, mas porque permite o Seu

desenvolvimento intelectual

O jogo é, portanto, sob as suas formas essenciais de exercicio
sensdrio-motor e de simbolismo, uma assimilacdo do real a atividade
prépria, fornecendo a esta seu alimento necessario e transformando o
real em funcédo das necessidades multiplas do eu. Por isso, 0s métodos
ativos de educagdo das criancas exigem que se fornega as criangas um
material conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar
as realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a
inteligéncia infantil. (Piaget citado por Alves & Bianchin, 2010, p.

284)
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Em concordancia com esta perspetiva, Franco (2018) aborda a
importancia da tematica dos jogos, evidenciando a relevancia que 0s mesmos
tém para o desenvolvimento das criancas. Refere que a realizacdo de jogos
permite uma maior parceria entre o/a docente e as criancas, favorecendo uma
maior autonomia na aprendizagem das linguas, da matematica, das ciéncias,
entre outros beneficios.

De acordo com Dallabona e Mendes (2004), inspiradas por Vygotsky,
0 ato de brincar tem um papel muito importante para o desenvolvimento do
pensamento infantil, na medida que ao brincar e jogar as criangas revelam o
seu estado cognitivo, visual, auditivo, tatil e motor. Assim como,

a brincadeira cria para as criangas uma “zona de desenvolvimento

proximal” que nao € outra coisa sendo a distancia entre o nivel atual

de desenvolvimento, determinado pela capacidade de resolver
independentemente um problema, e o nivel atual de desenvolvimento

potencial, determinado através da resolucdo de um problema sob a

orientacdo de um adulto ou com a colaboracdo de um companheiro

mais capaz. (Vygostky citado por Dallabona & Mendes, 2004, p. 109)

Importa, contudo, salientar que Brougere (1998) defende uma
perspetiva distinta das apresentadas anteriormente. Para este autor s6 pode
existir jogo quando a crianca esta predisposta para tal, assim como, se 0

mesmo tiver sentido e coexistir por parte das criangas, ou seja,

(...) hd jogo quando a crianca dispde de significagdes, de esquemas
em estruturas que ela constrdi no contexto de interagdes sociais que

Ihe ddo acesso a eles. Assim ela co-produz sua cultura ludica,
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diversificada conforme os individuos, o sexo, a idade, o0 meio social.

(Brougeére, 1998, p. 112)

Com efeito, Vygotsky, tal como Piaget, Brougere e Franco, observam
0 jogo como elemento que é essencial para o equilibrio emocional das
criangas. Vygotsky (citado por Friedmann, 2003) afirma que é necessario
compreender a brincadeira como uma situacdo criada do imaginario que
remete a realidade social da crianga, considerando que “As caracteristicas ou
elementos fundamentais da brincadeira sdo: a situacdo imaginaria, a imitacao

e as regras” (citado por Friedmann, 2003, p. 37).

Apesar da ludicidade do jogo ser um tema complexo, sobre o qual
encontramos inimeras conceg¢des diversas, constata-se que existe um certo
consenso sobre a importancia da implementacdo dos jogos em contexto
educativo, como veremos de seguida. Em suma, o ato de jogar/brincar vai ao
encontro da esséncia do ser humano, que desde cedo esta para ele predisposto,
por essa razdo, ndo devemos encarar 0s jogos apenas como meros geradores

de divertimento, mas também como

(...) meios que contribuem e enriquecem o desenvolvimento
intelectual. Para manter seu equilibrio com o mundo, a crianca precisa
brincar, criar e inventar. Com jogos e brincadeiras, a crianga
desenvolve o seu raciocinio e conduz o seu conhecimento de forma
descontraida e espontanea: no jogar, ela constroi um espaco de
experimentacdo, de transicdo entre o mundo interno e externo. (Alves

& Bianchin, 2010, p. 285)

25



1.3. Uma Perspetiva Educativa sobre o0 Jogo

Conforme mencionado nos topicos anteriores é notdria a relevancia
dos jogos e da atividade ludica como parte da existéncia humana. Neste
sentido, reflito sobre a imensa possibilidade de tipos de jogos, tal como o
contributo que os mesmos proporcionam para a infancia. E questiono, sera
que os jogos podem ser utilizados em contexto educativo?

Segundo Kishimoto (2011), existem ainda inimeras divergéncias
entre os docentes sobre associar 0 jogo a educacdo, entre elas: se existem
diferencas entre o0s jogos e 0s materiais pedagdgicos; se estes facilitam no
processo de aquisicdo de conceitos; se estes poderdo ser utilizados como
suportes de brincadeiras criando momentos livres e ludicos de exploracao
promovendo aprendizagens significativas; ou se poder&o ser utilizados e ndo
ter qualquer tipo de aprendizagem; entre outros aspetos. Estas sdo ainda
algumas questdes que atualmente sdo colocadas nas escolas e que alguns
autores analisam, como se podera verificar de seguida.

Alves e Bianchin (2010) tém uma perspetiva bastante interessante
sobre 0 jogo em sala, pois veem-no como uma diversao e/ou brincadeira que
é capaz de promover ambientes motivadores e agradaveis que possibilitam
aprendizagem, sendo o jogo, aqui, diferenciado dos materiais pedagdgicos.
Neste sentido, Alves e Bianchin (2010) defendem 0 jogo como um recurso
facilitador da aprendizagem, associando o ato de jogar como envolvente entre
0s seus intervenientes e vendo os materiais pedagdgicos como o0s objetos
criados, ou seja, o material que na pratica é utilizado pelas criangas ou
docentes.

O jogo em contexto educativo pode ser uma estratégia de ensino que
promove diversas habilidades a diferentes niveis as criangas, desde o nivel
cognitivo, social e emocional. Brougeére (1998) defende que a crianca adquire
e constréi a sua cultura ludica no ato de brincar e € nesse conjunto de

brincadeiras e na participacdo em jogos que ela observa e manipula objetos
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que “(...) permite o enriquecimento do jogo em fun¢do evidentemente das
competéncias da crianca, € € nesse nivel que o substrato bioldgico e
psicologico intervém para determinar do que a crianga ¢é capaz.” (Brougeére,
1998, p. 110).

Como mostra Kishimoto (s.d.), a utilizacdo de jogos para fins
pedagogicos evidencia a importancia que estes oferecem tanto no processo de
ensino-aprendizagem como para o desenvolvimento infantil. Deste modo,
Kishimoto (s.d.) considera importante pensar nas criancas de idade pré-
escolar, estas que de um modo intuitivo aprendem nogOes espontaneas e
processos interativos que envolvem o ser humano em todas as suas cognicoes,
afetividades, corpo e interacGes sociais. Neste sentido, 0 jogo revela um papel

fundamental para desenvolver estas nogdes espontaneas.

Ao permitir a acdo intencional (afetividade), a construcdo de
representagdes mentais (cognicdo), a manipulacdo de objetos e o
desempenho de agBes sensorio-motoras (fisico) e as trocas nas
interacOes (social), 0 jogo contempla varias formas de representacao
da crianca ou suas multiplas inteligéncias, contribuindo para a
aprendizagem e o desenvolvimento infantil. Quando as situacGes
ludicas sdo intencionalmente criadas pelo adulto com vista a estimular
certos tipos de aprendizagem, surge a dimensdo educativa.

(Kishimoto, s.d., p. 36)

No estudo desenvolvido sobre o estado do brincar na Europa, Mardell
etal., (2019, p. 232) afirmam “When people play, they are engaged, relaxed,
and challenged — states of mind highly conducive to learning.”, reforgando a

importancia da implementacdo dos jogos. Os autores apresentam ainda uma
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conceptualizacdo da aprendizagem através do jogo ou do brincar, enunciando
cinco caracteristicas que permitem identificar este tipo de aprendizagem:

(...) learning through play happens when an activity is joyful;
involves active, engaged, minds-on thinking; helps children find
meaning in what they are doing or learning; involves iterative thinking
(experimentation, hypothesis testing, etc.); and involves social

interaction with peers and adults. (Mardell et al., 2019, p. 233)

Assim sendo, devemos encarar e compreender as potencialidades que
estdo presentes no jogar, principalmente porque a aprendizagem através do
brincar acontece de uma forma prazerosa e envolve o pensamento ativo e
consciente, para além de ajudar as criangas na procura do significado daquilo
que estdo a fazer e a aprender e inclusive possibilita a interacdo social entre
colegas e adultos.

Kishimoto (2011) distingue o jogo usado no ambito da préatica
pedagdgica, criando o conceito “jogo educativo”. A autora, dando sentido a
pratica dos jogos em contexto de educacdo formal, refere que o jogo

educativo tem duas grandes funcdes: a ludica e a educativa.
1. funcdo ltdica — o jogo propicia a diverséo, o prazer e até o desprazer

quando escolhido voluntariamente, e

2. funcdo educativa — 0 jogo ensina qualquer coisa que complete o
individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensao do

mundo (Campagne, 1989, citado por Kishimoto, 2011, p. 19)
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Como se observou anteriormente, Mardell et al. (2019) também
defendem a aprendizagem através da brincadeira, defendendo que quando a
crianca brinca sente-se mais relaxada e desafiada e isso é essencial para que
0 seu estado de espirito fique predisposto a aprender. Esta abordagem
relaciona-se com a perspetiva que Kishimoto apresenta sobre a fungéo
educativa do jogo: a crianca aprende quando esta envolvida,
consequentemente completa os seus conhecimentos e a compreensdo sobre o
mundo que a rodeia.

Para além destes aspetos, Alves e Bianchin (2010) afirmam que os

jogos em contexto educativo

(...) podem ajudar a incentivar o respeito as demais pessoas e culturas,
estimular a melhor aceitacdo de regras, agilizar o raciocinio verbal,
numérico, visual e abstrato e, por Ultimo, mas ndo necessariamente o
fim, possibilitar ao aluno o aprendizado acerca da resolucdo de
problemas ou dificuldades, estimulando-o a procurar alternativas. (p.

286)

De acordo com Brougere (1998), o jogo pode também ser controlado
pelo adulto, através de diferentes meios, no entanto, existe “(...) na interacao
ludica, solitaria e coletiva, algo de irredutivel aos constrangimentos e suportes
iniciais: é a reformulacéo disso pela interpretacdo da crianga, a abertura a
producdo de significagdes inassimilaveis as condigdes preliminares.”
(Brougere, 1998, p. 113). Neste sentido, permite ao docente observar a
interacdo entre as criancas de uma forma diferente que num ensino mais
expositivo torna-se mais complexo de vivenciar.

Os jogos sdo uma estratégia que pode ser utilizada no ensino seja por

professores ou educadores, na medida em que vai ao encontro das
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caracteristicas especificas da infancia. Considerando 0 jogo como um recurso
pedagogico, este deve ser valorizado pelos educadores/professores, pois torna
as aulas mais cativantes e agradaveis para as criangas, consequentemente
resulta que as mesmas estejam mais predispostas a aprender. Assim, como
defende Kishimoto (s.d., pp. 36-37) “Utilizar o jogo na educagdo infantil
significa transportar para o campo do ensino-aprendizagem condicdes para
maximizar a constru¢do do conhecimento, introduzindo as propriedades do
ludico, do prazer, da capacidade de iniciacdo e acdo ativa e motivadora.”.

Na verdade, “A utilizagdo do jogo potencializa a exploragdo ¢ a
construcdo do conhecimento, por contar com a motivacao interna, tipica do
ladico (...)” (Kishimoto, s.d., p. 37).

Segundo, Lewis (2017, p. 18), “(...) play with a purpose and learning
objectives, is essential to children’s development; always under the watchful
gaze of the teacher; and always argued to be facilitating literacy and numeracy
development (...)”. Deste modo, 0 jogo apenas so por si ndo é suficiente para
se tornar um recurso verdadeiramente pedagdgico precisa de ter um olhar
atento por parte do professor/educador, pois é necessario tracar objetivos
especificos no modo como o préprio quer que sejam implementados, assim
como, adaptar ao seu contexto e de acordo com as diferentes faixas etarias,
adequar aos diferentes tipos de aprendizagem, interligar as diversas areas de
contetido, entre outros aspetos. Por muito que o docente por vezes tenha
pensado realizar aquele jogo, de tal forma, as criangas podem manipulé-lo de
maneira distinta, contudo, o que é fundamental é compreender o proposito do
mesmo, s6 assim faz sentido e ird possibilitar o desenvolvimento das criancas.

Para finalizar, vimos que o jogo educativo deve fazer parte do
desenvolvimento da crianca. Desta forma, de seguida irei focar-me sobre

como 0s mesmos podem estar presentes nos documentos curriculares oficiais.
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1.4. O Lugar do Jogo e do Jogar nos Documentos Curriculares
deE.l.e 1.°CEB

Existem diversos documentos oficiais que evidenciam a importancia
do jogo como fonte de estratégias para desenvolver o processo de ensino-
aprendizagem. Alves e Bianchin (2010) afirmam que ao jogar “(...) as
criangas podem colocar desafios e questdes para serem por elas mesmas
resolvidas, dando margem para que criem hipéteses de solucbes para 0s

problemas colocados.” (p. 285). Acrescentam que 0s jogos em si

(...) sao meios que contribuem e enriquecem o desenvolvimento
intelectual (...) com jogos e brincadeiras, a crianga desenvolve o seu
raciocinio e conduz o seu conhecimento de forma descontraida e
espontanea: no jogar, ela constrdi um espaco de experimentacédo, de
transicdo entre o0 mundo interno e externo. (Alves & Bianchin, 2010,

p. 285)

Neste sentido, o jogo é visto como um facilitador de aprendizagens
nas diferentes areas do curriculo, tal como é previsto pelo PASEO — Perfil
dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria (Martins et al., 2017), este
que € um dos documentos do curriculo oficial do ensino basico e secundario,
em Portugal, que visa a importancia de promover nas escolas a autonomia, 0
sentido critico, que o aluno tenha uma maior consciéncia sobre si proprio e o
outro, entre outras competéncias que sdo apresentadas, no mesmo e vao ao
encontro do que foi referido por Alves e Bianchin anteriormente.

Relativamente a pratica docente, é evidenciado no PASEO que €
fundamental existir uma alianca entre os principios, valores e as areas de

competéncia nele presentes, desde modo, neste documento defende-se ser
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imprescindivel que a/o docente adapte e adeque a sua pratica pedagdgica ao
perfil de competéncias dos alunos, assim como, da constante evolucdo do
mundo em geral. Com efeito, na sec¢ao “Implicagdes praticas” € apresentado

um conjunto de ac¢des inerentes a pratica docente, tais como,

e abordar os conteudos de cada area do saber, associando-o0s a
situacOGes e problemas presentes no quotidiano da vida do
aluno (...) recorrendo a materiais e recursos diversificados;

e organizar o ensino prevendo a experimentacdo de técnicas,
instrumentos e formas de trabalho diversificados, promovendo
intencionalmente, na sala de aula ou fora dela, atividades de
observacdo, questionamento da realidade e integracdo de
saberes;

e organizar e desenvolver atividades cooperativas de
aprendizagem, orientadas para a integracao e troca de saberes,
a tomada de consciéncia de si, dos outros (...);

(-..)

e promover de modo sistematico e intencional, na sala de aula e
fora dela, atividades que permitam ao aluno fazer escolhas,
confrontar pontos de vista, resolver problemas e tomar
decisdes com base em valores;

e criar na escola espacos e tempos para que os alunos

intervenham livre e responsavelmente;
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e valorizar, na avaliagdo das aprendizagens do aluno, o trabalho
de livre iniciativa, incentivando a intervencéo positiva no meio
escolar e na comunidade. (Martins et al., 2017, p. 31)

Como tal, podemos constatar que o PASEO evidencia a importancia
sobre o que os alunos devem adquirir & saida da escola, assim como, que 0
docente deve diversificar nas estratégias de ensino, podendo fazer uso de
diferentes recursos. Por essa razdo, podemos considerar serem também 0s
jogos um recurso diferenciado e versatil que pode ser trabalho em sala.

Neste sentido, como tem sido apresentado ao longo do capitulo,
podemos constatar que 0s jogos permitem desenvolver e auxiliar o docente
nas propostas do PASEO que sdo fundamentais para o desenvolvimento do
ser humano.

No que diz respeito a educacdo de infancia, as OrientacGes
curriculares para a educacdo pré-escolar (OCEPE) (Silva et al., 2016) referem
explicitamente o papel do jogo no contexto educativo.

(...) ao jogar com os outros, a crianga envolve-se numa diversidade
de interacdes sociais propiciadas por diferentes formas de organizacao
(individual, a pares, em equipas, tais como jogos de perseguicdo, de
precisdo, de imitacdo, etc.), que apelam ndo s6 a cooperagdo, mas
também & oposicdo (jogos s6 com opositores; com opositores e com
objetos; com opositores, com objetos e com o0 espaco de jogo),
situacOes que podem ser encontradas em muitos jogos tradicionais.

(Silvaetal., 2016, p. 45)

O jogo simbdlico e o jogo dramético apresentam igualmente papéis

fundamentais para o desenvolvimento da crian¢a, na medida em que, “O jogo
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simbdlico é uma atividade esponténea da crianca, que se inicia muito cedo, e
em que, atraves do seu corpo, este recria experiéncias da vida quotidiana,
situagdes imaginarias (...)”, permitindo que seja possivel desenvolver ao
nivel do “(...) desenvolvimento emocional e social, na descoberta de si e do
mundo, no alargamento de formas de comunicacdo verbal e ndo verbal, na
expressdo de emocdes (medo, surpresa, alegria, tristeza) e como meio de
reequilibrar os conflitos interiores da crianga.” (Silva et al., 2016, p. 52).
Deste modo, no jogo dramatico sdo também evidenciados estes aspetos, no
entanto, ¢ importante salientar que este possibilita ainda “(...) desenvolver a
criatividade e a capacidade de representacdo, quando os diferentes parceiros
recriam situacdes sociais, tomam consciéncia das suas reacdes e do seu poder
sobre a realidade, revelando como a constroem e entendem. (Silva et al.,
2016, p. 52).

Relativamente as Aprendizagens Essenciais propostas no 1.° CEB,
para o 3.° ano (aquele em que foi desenvolvido este projeto de investigacao),
encontramos evidéncias nas diversas componentes do curriculo, desde a
Educagdo Fisica que propode “Proporcionar atividades formativas, como por
exemplo, situagdes de jogo, (...) que possibilitem aos alunos: - resolver
problemas em situagdes de jogo (...)” (Republica Portuguesa, 20183, p. 5); a
Matematica que da o exemplo de “(...) exploragdo de jogos (...) que permite
perceber como funciona o jogo (...)” (Canavarro, 2021, p. 17); e também no
Estudo do Meio, no qual ¢ proposto, na seccdo de “Agdes estratégicas de
ensino orientadas”, “(...) a realiza¢do de jogos, jogos de papéis e simulagdes
(...)” (Republica Portuguesa, 2018b, p. 6).

Para finalizar, constata-se que é notoria a relevancia dada pelos
documentos oficiais a utilizacdo de jogos em contextos educativos, pois
auxilia no processo de ensino-aprendizagem dos alunos/criangas, para além
de que oferece ao professor/educador estratégias diversificadas que
promovem a ambos os intervenientes momentos Iudicos e prazerosos de

aprendizagem.
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CAPITULO 2

METODOLOGIA DE INVESTIGACAO

No presente capitulo, apresento novamente a questao de investigacgéo,
assim como o0s respetivos objetivos. De seguida, sera explicitada a
metodologia de investigacdo selecionada, mencionando as técnicas e
instrumentos de recolha de dados e respetiva analise de dados utilizada no

decorrer de todo o projeto de investigagao.
2.1. Questao de Investigacédo e Objetivos

Indo ao encontro do que ja foi referido na introducdo, a presente
investigacdo incide sobre a tematica da utilizacdo dos jogos em sala de aula,
ou seja, pretende-se compreender como podem ser um facilitador no processo
de ensino-aprendizagem, e da articulagdo de diferentes conteidos. Neste
sentido, a questdo de investigagdo ¢ “De que modo 0s jogos podem ser um
recurso adequado no processo de ensino-aprendizagem do 1.° Ciclo?”.
Consequentemente, defini dois objetivos de investigacdo sdo eles: (i)
“Caracterizar 0S contributos da utilizacdo de jogos no processo de
planeamento e articulagdo curricular no 1.° Ciclo do Ensino Basico” e (ii)
“Identificar de que modo os jogos promovem a interagdo entre as criangas’.
Como tal, os objetivos deste estudo foram ao encontro do proposito
delimitado pelo mesmo, que é compreender como as atividades ludicas,
especificamente o0 jogo, podem ser um recurso para 0 processo de ensino-
aprendizagem no 1.° CEB, quer no que se refere a aprendizagens ao nivel de

contetidos, assim como, ao nivel da interacdo entre os alunos.
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2.2. Metodologia

Quando falamos em investigacdo, de um modo geral, pressupde-se
que seré realizado um processo de pesquisa, procura e analise para obter
informagdes ou aprofundar sobre algo que pretendemos conhecer. Como tal,
em educacdo ndo é diferente, por essa razdo uma investigacdo educacional
parte de principios concretos ligados a area que levam o/a investigador/a a
compreender melhor certas teorias e/ou aprofundar conteddos, como ainda
permite contribuir para um melhoramento na educacéo.

Neste sentido, importa que numa investigacdo se adote uma
metodologia e se selecione/m o/os método/s através dos quais se pretende
investigar. Sendo esta uma investigacdo em educacdo e sobre a prética
docente, as criancas sdo fulcrais para este estudo. Por essa razdo o
investigador tem de se predispor “(...) a fazer pesquisa com as criangas € nao
sobre elas, é preciso estar disponivel a aprender, construir e descobrir junto
as criangas, com participagdo e envolvimento de todos (...)” (Anjos et al.,
2023, p. 23).

Com efeito, Rocha (citado por Anjos, et al., 2023) reflete sobre a

importancia de investigar junto das criancas afirmando

Conhecer as criancas significa aprender mais sobre elas, sobre o que
é produzido, reproduzido e transformado por elas por meio de suas
relagOes sociais, de compreender os significados sociais que estéo
sendo socialmente aceitos e transmitidos pelas criancas, sobre o modo
como as criangas constroem e transformam o significado das coisas e

das proprias relagdes sociais. (p. 21)

Relativamente ao carater do projeto de investigacdo na area da

educacdo e do tema selecionado, este insere-se numa investigagao qualitativa,
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ja que pretende compreender como 0s jogos podem ser uma estratégia de
atividade ludica que auxilia o processo de ensino-aprendizagem no 1.° CEB,
potenciando o prazer e a motivacdo das criancas em aprender, assim como,
estudar os comportamentos e as atitudes das criangas perante o0 jogo, no

trabalho em grupo e a interacdo entre elas.

Importa, contudo, compreender no que consiste uma investigacao
qualitativa. De acordo com, Alves e Azevedo (2010) esta € caracterizada por

ser um estudo cientifico

(...) na medida em que se constitui como uma actividade intelectual
organizada, disciplinada e que se pretende rigorosa (...) advém da
relacdo solida existente entre as interpretacdes tedricas e os dados
empiricos. Tem uma dimenséo de questionamento filosofico, uma vez
que busca o porqué dos fenémenos, e uma dimensdo cientifica, na
medida em que se baseia na reflexdo sistematica e confronta as

questdes suscitadas com a realidade. (p. 49)

Neste sentido, neste projeto, torna-se fundamental estudar e
compreender através da observacao e da intervencgdo, quais os contributos dos
jogos no ambito do ensino.

Para além dos aspetos apresentados anteriormente, tratando-se este
estudo de uma investigacdo sobre a pratica, torna-se fundamental
compreender no que a mesma consiste. De acordo com Silva (2013) a

concretizacdo de estudos que permitem investigar em educagéo

(...) apoiam o profissional a explicitar os seus valores e a interrogar-

se sobre a sua prética, aprofundando, o sentido da educabilidade como
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caracteristica humana, a perspetiva utopica presente em toda a acéo
educativa, a necessidade de estabelecer regras e de simultaneamente
desenvolver a autonomia dos alunos, os principios epistemoldgicos
que estdo subjacentes a diferentes propostas pedagogicas (...) (pp.

289-290)

Nesta perspetiva, Ponte (2002) revela que é fundamental que neste
género de investigacdo o proprio investigador reflita, de modo a adquirir um
maior conhecimento sobre si mesmo e sobre a pratica realizada. Como tal,
uma investigacao sobre a pratica é caracterizada como uma agéo abrangente
a qualquer profissional docente que permite uma autorreflexdo com o

proposito de melhorar a sua prética progressivamente. Neste sentido,

(...) a investigacdo sobre a pratica profissional, a par da sua
participacdo no desenvolvimento curricular, constitui um elemento
decisivo da identidade profissional dos professores (...) um processo
fundamental de construcao de conhecimento sobre a sua pratica é, por
consequéncia, um processo fundamental de construcdo do
conhecimento sobre essa mesma prética e, portanto, uma actividade
de grande valor para o desenvolvimento profissional dos professores

gue nela se envolvem activamente. (Ponte, 2002, pp. 2-3)

2.3. Técnicas e Instrumentos de Recolha de Dados

Neste estudo, ap0s alguma pesquisa tedrica sobre quais metodos de
recolha de dados que fariam mais sentido, conclui, tendo em conta que a

investigacao é desenvolvida no contexto de um estégio curricular no 1.° CEB
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e perante o grupo de criangas com o qual este seria desenvolvido, que uma
das técnicas que seria adequada, era a observacao participante. Esta técnica
foi desde o inicio fundamental para o desenrolar da investigacdo. Contudo,
considerei que seria importante a utilizacdo de outras técnicas de
investigacdo, nomeadamente, a recolha documental e as entrevistas

semiestruturadas as criangas, em focus group.

Bogdan e Biklen (1994) refletem no ambito dos procedimentos éticos
inerentes a pratica da investigacdo com sujeitos humanos, no que diz respeito
ao consentimento informado e respetiva protecdo dos mesmos. Neste sentido
no inicio deste estudo foi partilhado com os alunos e Encarregados de
Educacdo um pedido de autorizacdo para a recolha de dados, como se pode
observar na figura 1, o modelo de autorizacdo. Deste modo, importa
acrescentar que todas as imagens, excertos de diarios de bordo, transcri¢cbes

audio das entrevistas foram autorizadas, com a exce¢do de um aluno.

Figura 1

Modelo de autorizacéo

. de margo de 2023

Assinatura do Encarregado de Educagio

Sendo que “(...) os sujeitos aderem voluntariamente aos projetos de
investigacado, cientes da natureza do estudo e dos perigos e obrigacdes nele

envolvidos. Os sujeitos ndo sao expostos a riscos superiores aos ganhos que
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possam advir” (Bogdan & Biklen, 1994, p. 75), como tal, também ao longo
do projeto irdo surgir os nomes dos alunos, contudo, estes sdao nomes ficticios

que os proprios se atribuiram e escolheram.
2.3.1. Observacéao Participante

Tendo em conta que este estudo incide numa investigagéo qualitativa
sobre a pratica é essencial que a investigadora seja também uma observadora
ativa. Neste sentido, os investigadores de campo podem situar-se entre dois
extremos, num dos extremos existe o observador completo, em que o
investigador ndo participa em nenhuma das atividades onde ocorre o estudo
e num outro extremo situa-se o observador que tem um papel de envolvimento
completo, existindo uma pequena diferenca entre 0s comportamentos e 0s do
sujeito, perspetiva veiculada por Bogdan e Biklen (1994). Os autores refletem
ainda sobre o papel do participante afirmando que

(...) varia ao longo do estudo. Nos primeiros dias de observacgdo

participante, por exemplo, o investigador fica regra geral um pouco

de fora, esperando que o observem e aceitem. A medida que as
relacOes se desenvolvem, vai participando mais. Nas fases posteriores
da investigacdo podera ser importante ficar novamente de fora, em
termos de participagdo (...) € necessario calcular a quantidade
correcta de participacdo e 0 modo como se deve participar, tendo em

mente o estudo que se prop6s elaborar. (Bogdan & Biklen, 1994, p.

125)

Contudo, importa referir que a observagéo realizada ao longo do

contexto de estagio progressivamente tornou-se cada vez mais numa
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participagdo ativa e interveniente. Para além das caracteristicas fundamentais
que devem existir numa observacdo participante, é essencial usufruir da
mesma para seguidamente poder realizar a investigacdo proposta neste
estudo.

Ainda sobre a observacao participante, esta € uma técnica que permite
a recolha de dados através de diferentes suportes

(...) em forma de palavras ou imagens e ndo de numeros. Os
resultados escritos da investigacdo contém citacdes feitas com base
nos dados para ilustrar e substanciar a apresentacdo. Os dados incluem
transcricGes de entrevistas, notas de campo, fotografias, videos,
documentos pessoais, memorandos e outros registos oficiais.

(Bogdan & Biklen, 1994, p. 48)

Como tal, este € um método comum nas investigacdes em educacao,
devido ao modo como permite captar o processo de ensino-aprendizagem e
dada a importancia do papel do investigador. Como apresentado
anteriormente, os instrumentos utilizados podem variar, deste modo, para este
estudo considero que fazia sentido recorrer, primeiramente, a conversas
informais com a professora cooperante, de modo a compreender: a dindmica
da turma, a metodologia de trabalho utilizada, conhecer um pouco a turma, e
os alunos de um modo geral. Durante todo o processo de investigagdo foram
utilizados instrumentos como diario de bordo, registos fotograficos, registo
de audio e video.

Os diarios como instrumento de recolha de informacdo, para a
investigacdo, sdo fundamentais, na medida de em que, tal como Amado

(2017) afirma segundo os principios destacados por Zabalza (1994)
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(...) um diario desenvolve no seu autor uma melhor consciéncia da
sua prépria experiéncia; por outro lado através da andlise de diarios
de professores, torna-se possivel explorar o seu pensamento e as suas
relagbes com a agdo, bem como se podem analisar os seus dilemas.

(Amado, 2014, pp. 280-281)

Neste sentido, a concretizacdo do diario de bordo veio apoiar de modo
a refletir sobre a intervencéo realizada, sendo que o mesmo foi concretizado
a partir da observacdo durante os momentos do contacto dos alunos com 0s
jogos e de conversas com 0os mesmos. O diério de bordo é uma técnica que
permitiu verificar a participacdo, relaces pessoais e dindmica dos alunos
durante os momentos auténomos de exploracdo dos jogos, assim como, as
suas opinides sobre cada um dos jogos de forma mais informal. Deste modo,
a concretizacdo do diario teve como principal objetivo compreender a
concecao de jogo dos alunos e professora cooperante, através de conversas
informais, partindo de “(...) descri¢do regular e continua € um comentario

reflexivo sobre acontecimentos (...)” (Bogdan & Biklen, 1994, p. 177).

2.3.2. Recolha Documental

Segundo Ponte (2002) “(...) as técnicas mais usuais de recolha de
dados de natureza qualitativa sdo a observacdo, a entrevista e a andlise de
documentos.” (p. 14). Com efeito Bogdan e Biklen (1994) afirmam é
fundamental adotar estratégias que auxiliem no processo de recolha de

informacao junto dos participantes referindo que
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Os investigadores qualitativos estabelecem estratégias e
procedimentos que lhes permitam tomar em consideragdo as
experiéncias do ponto de vista do informador. O processo de
conducdo de investigacdo qualitativa reflete uma espécie de didlogo
entre os investigadores e 0s respectivos sujeitos, dado estes relatos

serem abordados por aqueles de uma forma neutra. (p. 51)

Deste modo, na analise de documentos

(...) é importante a compreensdo da forma como a nocéo das relacoes
no trabalho de campo estabelece o perfil da maioria das investigagdes
qualitativas. A qualidade do trabalno de campo passa pelo
estabelecimento de relagdes (...) Esta relagdo ndo s6 maximiza o
acesso as fontes, como também envolve as pessoas que guardam o
material na realizacdo do estudo [facilitando] ao investigador a
percecdo do contexto em que 0s materiais, sob analise, foram

produzidos. (Bogdan & Biklen, 1994, p. 114)

Foi utilizado como técnica, a recolha documental, a partir da qual

foram recolhidas tabelas de registo dos alunos relativas aos diferentes jogos

que realizaram ao longo do estagio e do projeto de investigacdo. Foram

também recolhidos esbocos de producdes dos alunos sobre 0 jogo que a turma

construiu em conjunto. Estes esbocos sdo documentos escritos pelos alunos,

por essa razdo sao diversificados e terdo evidéncias sobre as suas proprias

concegdes na construcdo de um jogo, tal como regras, ideias para questoes,

desenho do jogo, instrucBes e desenhos de materiais, ou seja, terdo as

43



produgdes de todo o processo e da respetiva concretizacdo do mesmo. A
recolha documental da grelha de registos dos jogos concretizados pelos
alunos e respetivos esbocos para a concretizacdo do jogo em turma foram
recolhidos de modo a auxiliar no processo de analise posterior, no capitulo 3,
de forma a compreender como os alunos se apropriam dos materiais didaticos
facultados, assim como reforcando o papel da autonomia para o

desenvolvimento das criangas.
2.3.3. Entrevistas em Focus Group

Relembrando os objetivos delimitados anteriormente, considerei
fundamental conhecer as opinides dos alunos sobre todo o processo. Neste
sentido, para finalizar este projeto, foram realizadas entrevistas aos alunos.

O método de recolha de dados através de entrevistas tem diversas
formas, podendo ser entrevistas individuais, em grupos ou em focus group.
Tendo em conta, a faixa etaria das criangcas e conhecendo o grupo-turma,
conclui-se que a melhor opcdo seriam as entrevistas em focus group. Foi
utilizado como instrumento o guido de entrevista (Anexo A — Guido de
entrevista), o qual foi idealizado e construido com base num modelo de
entrevista semiestruturada. Seguindo as sugestdes especificas da investigacao
participativa com criancas (Anjos et al., 2023), utilizei registos fotograficos
das situacdes de jogo vividas ao longo do estagio (Anexo B — Fotografias para
apoiar as entrevistas), servindo para apoiar o desenrolar da entrevista, assim
como, para que as criangas pudessem visualizar e recordar o que tinha sido
realizado por elas.

A técnica de focus group/grupo focal

(...) consiste em envolver um grupo de representantes de uma
determinada populagéo na discussdo de um tema previamente fixado,

sob o controlo de um moderador que estimulara a interacdo e
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assegurara que a discussao nao extravase do tema em ‘foco’. (Amado,

2014, pp. 225-226)

Na verdade, tambem Guest, et al. (2017, citados em S4 et al., 2021, p.
39) afirmam que “O focus group consiste numa discussdo grupal sobre uma
tematica selecionada pelo investigador, com a finalidade de obter
informacBes que ndo poderiam ser recolhidas através do inquérito por
entrevista apenas a um sujeito.”. Além destes aspetos, Silva, et al. (2014)
evidenciam que “(...) o focus group demarca-se pelo seu carater grupal e
consequentemente interacao entre os participantes, que nao se reflete durante
a implementa¢do do inquérito por entrevista.” (citado por S4, et al., 2021, p.
39). Neste sentido, e tendo em conta o foco em estudo, 0 método apresentado
anteriormente permitiu compreender as concec¢des das criancas sobre a
utilizacdo dos jogos, como recurso de aprendizagem durante as aulas; a
opinido dos alunos sobre as mudancas que sentiram ter existido perante a
socializacdo e interacdo da turma; e possibilitou conhecer as ideias dos alunos
sobre os jogos utilizados € 0 jogo construido na intervencéo.

A realizacdo das entrevistas em formato de focus group so foi possivel
devido a participacdo de 15 alunos, dos quais foram divididos em 6 grupos,

tendo a duracdo de cerca de 20/30 minutos.
2.4. Métodos e Procedimentos para a Analise de Dados

ApoOs a utilizacdo das diversas técnicas de recolha de dados, é
fundamental analisar a informag&o recolhida. Segundo, Bogdan e Biklen
(1994) os métodos para a analise de dados sdo

(...) um processo de busca e de organizacdo sistematico de
transcri¢des de entrevistas, de notas de campo e de outros materiais

que foram sendo estimulados, com o objectivo de aumentar a sua
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prépria compreensdo desses mesmos materiais e de Ihe permitir

apresentar aos outros aquilo que encontrou (...) (p. 205)

Neste sentido, foi necessério analisar dados registados nos diérios de
bordo, fotografias, videos e audios, assim como, o0s registos escritos dos
alunos e as transcrigdes das entrevistas em focus group.

Segundo Amado (2014) numa analise de dados ndo basta recolher os
dados sé por si, mas é necessario compreender como os analisar e interpretar,
por essa razdo é fundamental conhecer as diferentes técnicas, assim como 0s
mecanismo por detrds da analise. Amado (2014), na perspetiva de Goetz e

LeCompte, acrescenta ainda que

Para além de ser necessario um bom conhecimento destas perspetivas
e das técnicas correspondentes de analise, é exigida muita atencédo e
muito esforgo, contrariando a ideia do senso comum que faz das

conclusdes e da teorizagdo o resultado de um “processo efémero e

mistico” (Amado, 2014, pp. 299-300)

Amado (2014) privilegia a técnica de analise de conteudo sendo esta
uma técnica flexivel e adaptavel a diferentes técnicas de recolha de dados,
tais como entrevistas e documentos escritos. A analise de conteudo ¢ “(...)
um processo empirico utilizado (...) enquanto leitura e interpretagéo. Mas,
para se tornar numa metodologia de investigacao cientifica, tem de seguir um
conjunto de passos que lhe dao rigor e a validade.” (Amado, 2014, p. 348).
Como tal, o autor acrescenta que esta é uma técnica que pode ter inferéncias
interpretativas a partir daquilo que foi interpretado dos métodos recolhidos.

Assim sendo, perante os dados obtidos, foi feita uma anélise de

conteddo tematica as entrevistas em focus group cujos resultados serdo
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apresentados no capitulo 4 — Andlise e discussdo dos dados. J& o diario de
bordo e a pesquisa e analise documental foram fundamentais para a descrigdo
da intervencao desenvolvida e que sera apresentada no proximo capitulo 3 —

Intervencédo pedagogica.
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CAPITULO 3

INTERVENCAO PEDAGOGICA

O presente capitulo incide sobre a intervencgdo pedagogica e encontra-
se dividido em trés subcapitulos. No primeiro € apresentada uma
caracterizacdo do contexto de estagio e dos participantes. No segundo
subcapitulo é apresentada e fundamentada, de um modo geral, a intervencao
pedagogica implementada com recurso a jogos no contexto de estagio. Por
ultimo, é apresentado um maior aprofundamento da intervencéo pedagdgica
de quatro jogos: Aprendilandia, Os Constituintes do Artista, Peddy Paper e
Divertilandia.

3.1. O Contexto e os Participantes

A presente investigacao teve lugar numa escola com estatuto juridico
de instituicdo publica, do 1.° CEB, e esta inserida no concelho de Setubal.
Esta escola pertence a um Agrupamento de Escolas, que funciona desde a
Educacao Pré-escolar até ao 3.° Ciclo do Ensino Basico.

Relativamente a sua localizagdo, a escola encontra-se localizada
relativamente perto do centro da cidade, inserida numa zona que permite as
criancas e professores todo um espago favoravel com diversas ofertas em
contorno da mesma.

Mais concretamente, sobre a escola onde decorreu a investigacéo esta
é constituida por um refeitdrio amplo, uma sala de professores, seis salas de
aula, um espaco de biblioteca com computadores, mais recentemente uma
sala de TIC, um gabinete de coordenacgéo da escola, uma Unidade de Apoio
a Aprendizagem, um Gimnodesportivo e um recreio com grandes dimensfes
que é contemplado com um campo de jogos, uma area de equipamentos

ludicos, uma zona com bancos e mesas e um campo de areia.
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O agrupamento desta instituicdo desenvolve desde 2019 o seu Projeto
Educativo que tem como principal objetivo incutir valores e atitudes de
preservacdo do meio ambiente as criangas. Neste sentido, o Projeto Educativo
(2019) sendo um instrumento orientador estabelece ao nivel geral objetivos
relativamente a Visdo, Misséo e Valores, estes que estdo interligados entre si,
tendo como base:

Visdo: Um agrupamento inclusivo, aberto a comunidade e a inovacéo,
promotor de praticas educativas de qualidade que valorizem o saber e
0 mérito, estimulem o sentido critico, a criatividade e conduzam a
formas de participacdo ativas e responsaveis, com preocupacfes de
sustentabilidade.

Missdo: Prestar uma educacédo de qualidade, promovendo 0 sucesso
educativo dos alunos e assumindo o compromisso com a sua formacéo
integral, de modo a garantir-lhes a prossecucdo dos estudos e a
vivéncia de uma cidadania responsavel e participativa.

Valores: Conhecimento; Cooperacdo; Equidade; Cidadania
participativa e responsavel; Inclusdo; Solidariedade. (Projeto

Educativo, 2019, p.14)

Deste modo, o Projeto Educativo (2019), destaca como objetivo geral
promover o0 sucesso educativo dos alunos, apresentando quinze objetivos

estratégicos, dos quais evidencio:

Melhorar a qualidade das aprendizagens; Desenvolver o raciocinio, o

pensamento critico e criativo dos alunos; Reforcar a dimenséo
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artistica e desportiva; Aprofundar praticas de trabalho colaborativo;
Promover a interdisciplinaridade e a flexibilidade curricular;
Mobilizar recursos com vista a garantir a equidade e a igualdade de

oportunidades a todos os alunos. (p.16)

Na minha perspetiva, 0s objetivos estratégicos apresentados vao ao
encontro do propoésito de implementacdo do presente estudo, sobre a
implementacao de jogos na educacgdo, contudo irei aprofundar mais sobre este
topico mais a frente.

A escola onde ocorreu a investigacdo abrange unicamente alunos do
1.° CEB, do qual fazem parte 12 turmas com um horario repartido pelo
periodo da manhd e da tarde, o0 que origina que as seis salas existentes sejam
partilhadas.

Em relacdo a turma com a qual foi desenvolvido o estagio, o grupo de
criangas era composto por vinte alunos, do 3.° ano de escolaridade, sendo a
faixa etaria compreendida entre os 7 e 0s 8 anos de idade. Dos vinte alunos,
doze eram do sexo masculino e oito do sexo feminino, sendo um grupo muito
variado ao nivel das suas nacionalidades, entre elas, catorze criangas
portuguesas, quarto criancas brasileiras, uma crianga timorense e uma crianga
russa. No entanto, todas as criancas dominam favoravelmente a lingua
portuguesa.

A turma do 3.° ano é reduzida com apenas vinte alunos pelo facto de
duas criancas estarem referenciadas e serem acompanhadas devido a
apresentarem Necessidades Educativas Especiais (NEE). Uma delas
frequenta pontualmente a sala, estando mais presente na unidade, pois
necessita de um maior acompanhamento. Contudo, a outra crianca sO
necessita de acompanhamento mais individualizado em apenas alguns
momentos, por essa razdo estd mais presente em sala, existindo uma

articulacdo entre os professores da unidade e professora cooperante.
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Em conversa informal com a professora titular fichmos a conhecer que
além destas criangas com NEE existem mais trés criancas diagnosticadas e
que tomam medicacédo para Défice de Atencdo. O que origina que as mesmas
em determinados dias/horas do dia estejam desconcentradas e tenham menos
empenho em sala de aula.

A professora cooperante utiliza como documentos orientadores
institucionais: o Projeto Educativo do Agrupamento, o Plano Anual de
Atividades, o documento orientador das Aprendizagens Essenciais do 1.°
CEB, mais precisamente, do 3.° ano e o Perfil dos Alunos & Saida da
Escolaridade Obrigatdria.

Em relacdo, ao percurso académico da professora titular, a mesma ja
tem alguns anos de servico e experiéncia, € atenta a novos métodos
tecnoldgicos, porém tem uma metodologia e abordagem muito assente nos
manuais escolares, no quadro de escrita e da grande énfase aos registos de
defini¢bes/conceitos no caderno dos alunos. A propria confessou que apesar
de estar atenta e conhecer alguns métodos tecnoldgicos, por vezes ndo se
sente muito confortavel em utiliza-los.

Pelo que foi possivel observar durante as semanas de estdgio, a
professora cooperante ndo recorre a muitas formas ludicas e diversificadas
com os alunos, mas é muito preocupada e disponivel com 0s mesmos.

A sala do 3.°A é partilhada com outra turma. Neste sentido, nas
paredes da sala ndo existem muitos trabalhos expostos que reflitam sobre as
aprendizagens que estdo a ser lecionadas, ao nivel de materiais disponiveis,
estes estdo presentes no interior de dois armarios.

Importa realcar que apesar de poucos, 0S materiais existentes que
estdo em armarios, estdo acessiveis aos alunos o que permite uma maior
autonomia dos mesmo na sala. Existem 3 armarios para diversos materiais
(um com materiais do professor, um com livros e cadernos dos alunos, e outro
com materiais riscadores, folhas, cartolinas, tesouras, entre outros materiais),

um quadro de escrita e um quadro interativo com acesso a internet.
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Relativamente, a disposi¢do das mesas em sala, no inicio do estagio
as mesas estavam dispostas em filas, duas a duas, o que permitia o trabalho a
pares entre os alunos. No entanto, sempre que era importante dispor a sala de
uma outra forma, seja para trabalho em grupo ou individual, ndo foi colocado
qualquer entrave, desde que, ao final do dia, voltdssemos a pér na mesma
disposicao inicial, pela situacdo de ser uma sala partilhada.

Na primeira semana de estagio, de 20 a 24 de marco de 2023, esta foi
a Unica semana completa ao longo de todo o estagio, no qual se privilegiou a
observagao da turma e do trabalho realizado pela professora cooperante.

Foi possivel observar que a professora titular utiliza, por vezes, como
forma de consolidacdo de matéria lecionada, o recurso a jogos, mais
concretamente jogos orais, como por exemplo o “Jogo dos advérbios”, o
“Joga e forma outras palavras” e o “Jogo do intruso” (dinamica dos jogos no
Anexo C - Diério de Bordo). Relativamente, ao Jogo dos advérbios, este tinha
como objetivo que os alunos utilizassem diferentes advérbios de afirmacéo e
negacdo, em oposi¢do dos advérbios “sim” e “ndo”. Permitindo aumentar o
seu léxico, assim como, recordar os diferentes advérbios que existem e
traduzem o mesmo significado. Neste sentido, a professora cooperante foi
colocando questdes aos alunos, individualmente, (perguntas que eram
familiares para facilitar as respostas), para obter as respostas com 0s
respetivos advérbios (episdédio completo no Anexo C).

De acordo, com o que foi observado este género de atividades sdo de
cariz mais individual e ndo permitem o trabalho a pares ou em grupo na sala
de aula. No entanto, durante 0 momento de educacéo fisica foi notorio um
maior envolvimento das criangas em jogos de grupo. Normalmente, a turma
é dividida em dois grupos, no qual realizam propostas de jogos dinamizados
pela professora cooperante com base no que é sugerido no caderno de apoio
com planificacbes de educacdo fisica, este que é exclusivo do professor,

oferecido pela editora Leya.
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Relativamente a dindmica de sala de aula, os recursos utilizados séo
maioritariamente 0s manuais escolares e respetivos livros de fichas, em que
cada aluno tem o seu e a professora utiliza o quadro interativo para apresentar
conteddos, como videos introdutorios, alguns jogos de correspondéncia,
Quizzes e correcdo de exercicios.

Nos diferentes dias, durante os momentos de recreio, foi possivel
observar a interacao da turma com os restantes colegas da escola, assim como
0 que fazem nesse periodo do dia. Uma grande parte da turma, mais
concretamente as raparigas conversam entre elas e brincam no escorrega,
realizam também atividades de ginastica, porém, uma pequena minoria brinca
com 0s rapazes as escondidas e a apanhada, contudo, existe também quem
jogue a bola, no campo de jogos. No geral é uma turma unida sem existir
distingdes entre eles, sejam rapazes ou raparigas, brincam e jogam todos
juntos. Importa salientar que a crianga com perturbacdo do espetro do
autismo, que esta mais presente em sala, também interage muito bem com os
seus colegas no intervalo, no entanto, precisa de um incentivo inicial da
professora cooperante para se juntar aos amigos.

Apesar de serem realizadas poucas atividades de cariz mais ladico, foi
notdrio durante o periodo de observacdo, que os alunos aderem bastante bem
a este genero de atividades. Pude ainda verificar que durante o recreio 0s
alunos realizam diferentes jogos com desafios ligados a area da educacao
fisica e da motricidade. Deste modo, as atividades propostas para o decorrer
da intervencdo, tiveram em conta esse aspeto. Tentei que algumas pudessem
ser inclusive realizadas no exterior da sala de aula. Assim, para além das
minhas motivacOes pessoais para esta intervencao, tive como proposito este
aspeto evidenciado, tal como a importancia de ir ao encontro dos interesses

dos alunos e a0 mesmo tempo motiva-los para aprender.
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3.2. Apresentacao e Fundamentacao da Intervencao

Pedagdgica com recurso a Jogos

A intervencdo pedagdgica ocorreu apés a semana de observacéo,
durante o periodo de 27 de marco a 7 de junho de 2023, mais concretamente,
de segunda a quarta-feira. Assim sendo, a apresentacdo da intervencao
pedagogica ira incidir sobre 9 atividades ludicas propostas e planeadas
durante o periodo letivo, e culminara numa analise mais detalhada de quatro
jogos dinamizados em diferentes momentos da intervencéo.

Tal como referido anteriormente o grupo de criancas ndo estava
familiarizado com o trabalhar em grupo, assim como, na realizacdo de
atividades de cariz mais ludico em que teriam mais liberdade em sala de aula.
Por essa razdo, a intervencdo pedagdgica foi para mim um enorme desafio
pessoal e profissional, assim como, para as préprias criancas.

Na minha perspetiva os jogos so por si, podem ndo ser significativos
para as criangas se ndo forem algo que as entusiasme e motive; desta forma,
qguando pensei em jogos para levar para a sala, queria que correspondessem
as expectativas dos alunos e que com eles pudessem também aprender. Varias
foram as conversas com os alunos e com a professora cooperante, para me
auxiliar nesta escolha. Contudo, os jogos sugeridos pela professora titular
eram mais tecnoldgicos (por exemplo: Wordwall) e no fundo os alunos iriam
estar sentados virados para o quadro interativo e iriam responder em conjunto,
mantendo um ensino coletivo e de resposta fechada. A minha perspetiva de
JOgo ndo era essa, mas sim, que os alunos interagissem entre si, entre 0s pares,
que vivenciassem um pouco a partilha de ideias entre eles, que discutissem
solucBes, e principalmente que aprendessem também uns com 0s outros.

Como mostram Dallabona e Mendes (2004)

(...) o brincar e o jogar geram um espaco para pensar, sendo que a

crianga avanga no raciocinio, desenvolve o pensamento, estabelece
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contatos sociais, compreende o meio, satisfaz desejos, desenvolve
habilidades, conhecimentos e criatividade. As interagdes que o brincar
e 0 jogo oportunizam favorecem a superacdo do egocentrismo,

desenvolvendo solidariedade e a empatia (...) (p.110)

A professora cooperante sugeriu que para que fosse uma
aprendizagem mais rica pedagogicamente seria importante que 0S jogos
tivessem alguns dos conteddos curriculares que eram lecionados ao longo das
semanas. Porque na sua perspetiva “se fossem apenas jogos, eles so estariam
a brincar”. Neste sentido, repensei em alguns jogos que conhe¢o da minha
infancia, como o Party&Co e alguns jogos de tabuleiro que tém cartdes com
perguntas. E foi neste momento que comecaram a surgir as ideias de jogos
que irei apresentar mais a frente.

Importa salientar que, apesar de a professora cooperante ndo seguir
nenhum modelo pedagogico especifico, permitiu que eu e a minha colega de
estagio, realizassemos em conjunto uma intervencao mais ao encontro de uma
pedagogia participativa por parte dos alunos, tal como, na criacdo de
instrumentos de organizacdo e gestdo do grupo. Sendo a nossa pratica
ajustada e refletida com a professora na medida em que fosse validada ao
longo de todo o periodo de estagio.

Neste sentido, todos os jogos foram previamente pensados,
preparados e desenvolvidos de acordo com uma planificagcdo realizada
individualmente para cada semana de intervencdo (no Anexo D estdo as
planificacGes utilizadas para a intervencao, por ordem cronoldgica).

O primeiro jogo que foi dinamizado foi o Jogo das interjei¢Oes, este
que partiu da historia “Oh! Um livro com sons!” e permitiu compreender
melhor a interacdo da turma, em jogos de grupo. Na respetiva historia séo
utilizadas as interjeig¢des, “oh”, “ah” e “uau”, deste modo, criou-se um jogo

com a turma, no qual fizemos dois grupos e cada um era uma interjeig¢ao (“oh”
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e “ah”) e juntos formavam o “uau”. Este foi dinamizado no momento do
horéario que era proposto para a aula de educacao fisica.

Em conversa com a professora cooperante tentei perceber quando
seria mais oportuno a realizacdo de jogos, visto que no horério da turma
existiam momentos especificos para cada area curricular. Durante o periodo
de estégio, eu e a minha colega fomos nos apercebendo que quando os alunos
terminavam as suas tarefas, algumas criancas ficavam paradas a espera e
pensamos “Porque nao introduzirmos o tempo de estudo autonomo- TEA?”.
Faldmos com a professora cooperante e assim encontrdmos uma solugédo
também para a realizacéo dos jogos.

Foi um periodo de adaptacdo e de novas descobertas para turma e para
nos, desde a introducdo do TEA e das regras para trabalhar em grupo, visto
que era algo que os alunos ndo estavam habituados. Neste sentido, no més de
maio, mais precisamente, no dia 2 de maio comecei, mais regularmente, a
minha intervencéao.

De modo, a fornecer uma visdo global da intervencdo apresento de
seguida a Tabela 1 — Grelha de jogos dinamizados, com todas as
atividades/jogos desenvolvidos, referindo os respetivos objetivos propostos,
assim como, o local de realizacdo e a data em que foi iniciada a

implementacao.
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Tabela 1

Grelha de jogos dinamizados

Data

Nome do Jogo

Obijetivos Especificos

Local

Fotografia do recurso

17/04/2023

Jogo das InterjeicGes

- Participar em jogos realizando
habilidades motoras simples
associadas as indicagdes da

histéria e sinalizadores.

Campo de jogos

(exterior)

02/05/2023

Caga ao Tesouro

Gloéria

Quantos Queres da
Multiplicacéo

- Compreender a interacdo em
jogos de grupo:

- Conhecer e respeitar as regras
dos jogos;

- Desenvolver o espirito de
equipa;

-Proporcionar momentos de

aprendizagem em parceria.

Sala de aula
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Data

Nome do Jogo

Objetivos Especificos

Local

Fotografia do recurso

09/05/2023

Aprendilandia

- Recordar e consolidar
contetidos anteriormente
lecionados das areas da
matematica, portugués e estudo

do meio.

09/05/2023

Domino das FracGes

- Reconhecer relagdes entre
fracoes;

- Compreender que as fragdes
podem ser representadas em
graficos circulares e de barras;

- Comparar e ordenar fragGes.

15/05/2023

Constituintes do
Artista
(jogo com o robot)

- Realizar jogos e responder a
questoes relacionadas com a
compreensao da historia e com
as funcdes sintaticas;

- Utilizar instrumentos
tecnologicos.

Sala de aula
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Data

Nome do Jogo

Objetivos Especificos

Local

Fotografia do recurso

24/05/2023

Peddy Paper

- Recordar conteudos anteriormente
lecionados ligados as areas da
matematica, portugués e estudo do
meio;

- Compreender a utilizagdo de um
mapa para seguir indicagdes
(orientacdo);

- Conhecer jogos tradicionais (jogo

da macaca).

Exterior

05/06/2023

Divertilandia

- Compreender a interacdo em
jogos de grupo;

- Criar regras e instrugdes para o
jogo;

- Desenvolver o espirito de equipa;
- Conhecer as caracteristicas para
construir um jogo;

- Proporcionar momentos de

aprendizagem em parceria.

Campo de jogos

(exterior)
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Como se pode observar na tabela anterior foram implementados e
dinamizados jogos com diferentes caracteristicas e em vérios locais, no qual
alguns foram realizados em sala de aula e outros no exterior, uns de cariz mais
ao nivel dos conteudos programaticos relativos as areas curriculares, contudo,
todos tiveram como objetivo geral: Proporcionar momentos lidicos com os
jogos que permitam promover diversas aprendizagens.

Todos os jogos disponibilizados foram criados e organizados por
mim, com excecdo do ultimo jogo, a Divertilandia, que foi pensado,
organizado e criado coletivamente, por mim, pela minha colega de estagio,
professora cooperante e os alunos do 3.°A.

Importa salientar que depois do primeiro contacto com cada jogo, 0s
mesmos foram colocados numa caixa dos jogos. Esta foi construida com o
intuito dos alunos poderem ter sempre acesso a mesma quando terminavam
0s seus trabalhos. No entanto, o0 jogo Os Constituintes do Artista, o Peddy
Paper e a Divertilandia, devido as suas dimensdes e por serem jogos que
requerem o apoio do adulto, ndo foram colocados nessa caixa e por isso
apenas foram utilizados pelos alunos uma e/ou duas vezes.

Na grande maioria das vezes, os jogos foram realizados durante o
TEA, por essa razdo também os grupos de criancas foram sempre
diversificando. No Anexo E esta a grelha que os alunos foram preenchendo
consoante o grupo, o jogo realizado e o dia do mesmo.

Um dos maiores desafios durante toda a intervencéo foi a gestdo do
tempo, principalmente nos jogos que sé foram possiveis de realizar uma e/ou
duas vezes, pelo facto do tempo e dos materiais disponiveis. Neste aspeto foi
fundamental a parceria com a minha colega de estagio, pois ia-me ajudando
a gerir o tempo, principalmente naqueles momentos em que tanto eu como 0s
alunos estavamos muito envolvidos e entusiasmados na realizagdo dos jogos.

De seguida, no proximo subcapitulo sdo apresentados 4 dos 9 jogos,

estes que serdo abordados mais detalhadamente, pois foram 0s jogos com
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mais adesdo por parte dos alunos, além de que representam caracteristicas

distintas que irdo permitir conhecer melhor a intervencao realizada.

3.3. Aprofundando a Intervenc¢do Pedagogica:
Aprendilandia, Os Constituintes do Artista, Peddy Paper e

Divertilandia

Na presente seccdo apresento quatro situacbes de intervencdo
pedagdgica com jogos, ordenadas cronologicamente: o jogo Aprendilandia,
0 jogo do robot Os Constituintes do Artista, o Peddy Paper e o jogo final
construido em turma, a Divertilandia. Tal como referido anteriormente, a
selecdo destes jogos deve-se ao facto de terem sido 0s jogos que tiveram mais
adesdo ao longo da intervencdo. Dois dos jogos ocorreram no interior da sala
e os outros dois foram realizados no exterior, uns os alunos jogaram de forma

individual e outros em equipa/grupo, como se pode ler na tabela 2.

Tabela 2

Grelha de jogos selecionados

Jogos Dinamica do jogo Local
Aprendilandia Individual Sala de aula
Os Constituintes do Artista Grupo Sala de aula
Peddy Paper Grupo Exterior
Divertilandia Individual Exterior

Importa salientar que todas as tarefas foram pensadas e planeadas com
0 proposito de desenvolver com os alunos, o espirito de equipa, interajuda, a
escutar e respeitar o outro, respeitar regras de jogo, assim como, promover o
gosto de aprender sobre as diferentes areas curriculares com a utilizagédo de

diferentes jogos. Como referem Alves e Bianchin (2010)
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Os jogos com regras exigem raciocinio e estratégia (...) quando uma
crianca se mostra capaz de seguir uma regra, nota-se que seu
relacionamento com outras criangas e até mesmo com adulta melhora,
reforcando a ideia que os jogos influenciam no processo de
aprendizagem das criangas (...) Jogando, as criancas podem colocar
desafios e questdes para serem por elas mesmas resolvidas, dando
margem para que criem hipoteses de solucdes para os problemas
colocados. Isso acontece porque o pensamento da crianca evolui a

partir de suas ag0es. (p.285)

Neste sentido, as propostas foram criadas de acordo com o curriculo
proposto para 0 3.° ano de escolaridade, ano no qual decorreu o estudo.
Contudo, cada jogo individualmente explorou diferentes areas do curriculo,
estando elas articuladas com o portugués, matematica, estudo do meio,
educacao fisica, cidadania, TIC e artes visuais, umas mais presentes do que
outras, no entanto, sem estarem isoladas.

No momento inicial, foi fundamental apresentar o jogo, explicitando
as instrucdes, 0s objetivos, as regras que teriam de ser cumpridas e devido
esclarecimento de duvidas dos alunos.

A organizagdo dos alunos de acordo com a dindmica do jogo foi
pensada previamente para cada proposta, tanto nos 4 jogos referidos como
nos anteriormente mencionados. Deste modo, a constituicdo dos grupos de
jogo foi alternando conforme o dia/semana que foi realizado. O acesso aos
diferentes jogos foi um pouco condicionado devido as dimensfes e materiais
necessarios, por essa razdo, dos 4 jogos referidos, apenas o jogo da
Aprendilandia ficou acessivel aos alunos durante todo o periodo de estégio,

como se pode observar na figura 2.
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Figura 2

Zona de acesso aos alunos, com jogos e o TEA

Em seguida, nos préximos subcapitulos apresento cada um dos jogos
propostos aos alunos, no qual primeiramente faco uma breve explicacao de
como e porque é que surgiu a proposta, posteriormente apresento as
planificacdes sucintas, no qual tera presente 0s objetivos e contelidos de
aprendizagem, de seguida uma breve apresentacdo de como foi dinamizada e
explorada a tarefa, assim como, dificuldades previstas ho momento de

planificagéo.
3.3.1. Aprendilandia

A implementagdo do jogo da Aprendilandia ocorreu apos as duas
primeiras dinamizagdes com jogos em sala de aula e de uma conversa com a
turma sobre a interacdo e o envolvimento dos alunos, o que aprenderam, se
gostaram deste género de atividade e o que gostariam que tivesse sido
diferente.

Ao falar com os alunos um dos pontos que a maioria evidenciou foi
relativamente a dimensao dos tabuleiros de jogos, pois tanto no jogo da Gléria
como no Caca ao Tesouro houve alguma dificuldade dos alunos em conseguir
visualizar bem os respetivos tabuleiros. Estes foram concretizados em

formato A4 e sendo que apesar de jogarem individualmente, estes jogos sao
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para serem utilizados em grupo, os alunos apresentaram alguma dificuldade
em visualizar e em utilizar este formato. Constatando-se que era pequeno para

grupos de 4/5 elementos, como se pode visualizar nas figuras 3 e 4.

Figura 3

Exploracéo do jogo Gloria

Figura 4

Exploracéo do jogo Caca ao Tesouro

Neste sentido, tive em conta este aspeto identificado pelos alunos e
por isso o jogo da Aprendilandia ja foi construido com maiores dimensoes,
mais precisamente, em formato A3 aproximadamente. Outro dos aspetos
evidenciados pelas criancas foi o facto de terem considerado muito
interessante existirem perguntas relacionadas com as “matérias” que eles
estavam a aprender, facto evidenciado pelas alunas Tinoco e Ruby, quando

jogaram o Cagca ao Tesouro.
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Fruto deste exercicio de escuta ativa das criancas, surgiu o jogo da
Aprendilandia, que ficou guardado na caixa de jogos da turma do 3.°A, a
disposicao dos alunos, junto dos materiais do TEA.

Durante os diferentes dias de exploracdo do jogo fui observando e
tirando apontamentos sobre a forma como os alunos dinamizam entre si, na
resolucdo de conflitos, nas respostas as perguntas, assim como, fui obtendo
feedback sobre a adequacdo das questdes e as opinides dos alunos que foram
surgindo.

Um dos aspetos principais que levou a abordar este jogo mais
pormenorizadamente foi o facto de este apresentar caracteristicas explicitas
que permitiram promover aprendizagens ao nivel curricular, no entanto, com
recurso a uma atividade lddica. Neste sentido, foi um dos jogos em que 0s
alunos demonstraram conce¢fes sobre os objetivos, que estavam por mim
implicitos, quando a implementacdo do jogo. A Hinata chegou a afirmar que
“(...) tinhamos de relembrar tudo o que nds fizemos para poder passar”
demonstrando consciéncia sobre um dos objetivos propostos para 0 jogo, 0
de relembrar e consolidar contetdos curriculares anteriormente lecionados.
Para além desse aspeto considero que este jogo de certa forma proporcionou
e incentivou os alunos ao pensar na concretizacdo do jogo Divertilandia, no
qual destacaram posteriormente nas entrevistas referindo que estes eram
muito parecidos.

No dia 9 de maio de 2023 foi a primeira vez que 0s alunos tiveram
acesso a este jogo que foi construido segundo 0s seguintes objetivos e
conteddos de aprendizagem:

Objetivos gerais: recordar conteudos anteriormente lecionados
ligados as areas da matematica, portugués e estudo do meio; promover a
interacdo entre os alunos; compreender as regras do jogo.

Objetivos especificos: Estudo do Meio — consolidar conhecimentos
sobre: habitos de estilo de vida saudavel; interacbes que 0s seres Vivos

estabelecem; constituintes de uma cadeia alimentar. Portugués — consolidar
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conhecimentos sobre: classes de palavras (verbo, nomes, determinantes,
advérbios, pronomes); classificacdo de palavras quanto ao n° de silabas;
partes constituintes de uma banda desenhada. Matematica — consolidar
conhecimentos sobre: medida do tempo em horas e minutos em reldgios
analdgicos; nimeros ordinais; reflexdo de figuras; uso do dinheiro.

Conteudos de aprendizagem: habitos de vida saudavel; interacdes
entre 0s seres vivos; cadeia alimentar; classes de palavras; classificacdo
quanto ao n° de silabas; banda desenhada; tempo e horas; numeros ordinais;
reflexdo; uso do dinheiro.

Recursos materiais: tabuleiro, cartas e manual de instrucoes
Aprendilandia, pedes e dado.

Relativamente a forma como foi apresentado o jogo da Aprendilandia,
inicialmente, mostrei o respetivo tabuleiro de jogo e referi brevemente as
instrugdes e regras do mesmo (figura 5 e 6), relembrei os alunos que cada
jogo tem caracteristicas e regras diferentes e por isso tinham de ter atencéo

antes de jogar.

Figura 5

Tabuleiro Aprendilandia
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Figura 6

Regras e instrugdes Aprendilandia (no verso do tabuleiro)

De seguida, recordei que este jogo iria ficar junto aos restantes na
caixa de jogos, podendo estar disponivel para o utilizarem sempre que
possivel. Posteriormente, os alunos foram organizados em 4 grupos de
trabalho com cerca de 4 a 5 elementos. Na distribuicdo de cada crianca por
grupo, optei por seguir as orientagdes da professora cooperante e 0s alunos
ficaram organizados conforme os lugares em que se sentam, visto que nesta
semana ja tinhamos reorganizado o espaco da sala e as mesas ja estavam em
grupo.

Durante a intervencao as criangas ficaram livremente a explorar o jogo
como se podera perceber na figura 7, e apenas fui dando auxilio quando

existiram duvidas.
Figura 7

Exploracéo dos alunos no jogo Aprendiléandia no dia 9 de maio
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Neste dia apenas um grupo utilizou este jogo, devido a questdo do
tempo. O grupo era composto por cinco alunos, sao eles, o Luccas, o CR7, a
Tinoco, o Thor e 0 Mitsuki. Os restantes alunos foram também divididos em
pequenos grupos e autonomamente exploraram os restantes jogos que ja
tinham sido introduzidos.

Para além deste dia, o jogo foi também utilizado pelos alunos em
diferentes dias, quando terminavam todos os trabalhos incluidos no TEA. No
Anexo E é possivel ver a grelha de registo preenchida pelos alunos, onde é
visivel que este jogo foi realizado quatro vezes durante todo o periodo de

intervencao.
3.3.2. Os Constituintes do Artista

O jogo Os Constituintes do Artista surgiu da confluéncia de vérios
fatores. Por um lado, tive conhecimento que os alunos costumavam realizar
atividades com recursos a Robots durante as Atividades Extracurriculares
(AEC) e demonstraram interesse em realizar um jogo com recurso ao Robot;
por outro lado, foi sugerido na Unidade Curricular “As TIC na Educagao Preé-
Escolar e 1.° Ciclo do Ensino Basico” a realiza¢cdo de um trabalho no 4ambito
datecnologia. Perante este cenario, decidi criar um jogo que fosse ao encontro
do interesse dos alunos, e que me ajudasse a compreender melhor a interacao
das criangas com as TIC, ao nivel da robdtica.

O nome deste jogo surge a partir da dinamizagao da histéria “Sou um
artista”, de Marta Altés, a partir da qual trabalhamos as funces sintaticas do
sujeito e predicado, assim como, 0S Seus grupos constituintes, o grupo
nominal e o grupo verbal. Deste modo, foi construido um tapete didatico,
como se pode visualizar na figura 8, de dimensdes 1,05m x 45cm, de forma a

ter 21 quadrados de 15cm x 15¢cm, visto que o Robot utilizado foi o Blue-Bot

68



e de acordo com a sua programacdo, ele pode mover-se de 15 em 15

centimetros.
Figura 8

Tapete didatico, jogo Os Constituintes do Artista

Como se pode visualizar na figura anterior (figura 8), para além de ter
as funcgdes sintaticas, tem também ilustracdes de partes da histéria, assim
como, as letras “A”, “B” e “C”. O jogo € ainda composto por cartdes com
indicacbes e perguntas, no qual as letras representadas no tapete
correspondem a alineas que aparecem nos respetivos cartdes/questoes, sobre
gramatica e interpretacdo da historia.

O Robot, podendo ser programado recorrendo as setas colocadas no
topo, ird permitir desenvolver a orientacdo espacial e lateralidade (frente,
atrés, esquerda, direita) através da programacdo do mesmo para responder
corretamente no tapete as questdes colocadas nos cartdes.

Este jogo foi realizado uma primeira vez no dia 15 de maio de 2023
e uma segunda vez no dia 17 de maio. Por razfes de prevencéo do material,
a professora cooperante aconselhou a que o Robot fosse guardado por mim e
que nao ficasse na caixa dos jogos, por essa razéo apenas ter sido dinamizado
essas duas vezes durante toda a intervencao.
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Tal como referido anteriormente, este jogo foi construido com base
numa histdria e tal como o0 jogo anterior, tive em conta 0s seguintes objetivos
e contetidos de aprendizagem:

Objetivos gerais: relembrar conteddos anteriormente lecionados
ligados as areas do portugués e das TIC; promover o trabalho em equipa;
promover a interacdo entre os alunos; compreender as regras do jogo e da
utilizacdo do Robot.

Objetivos especificos: Portugués — identificar e reconhecer as
funcgdes sintaticas (sujeito e predicado) presentes nas frases; reconhecer na
frase o sujeito e o predicado a partir dos grupos constituintes (grupo nominal
e grupo verbal); indicar os constituintes centrais da frase (grupo nominal e
grupo verbal); realizar jogos e responder a questdes relacionadas com a
compreensdo da histéria e com as fungdes sintaticas. TIC — compreender
como se pode movimentar o Robot no tapete, trabalhando a lateralidade;
utilizar instrumentos tecnoldgicos. Matematica — reconhecer e identificar
padroes no processo de resolucdo de um problema; desenvolver um
procedimento passo a passo (algoritmo) para solucionar um problema de
forma que possa ser implementado com recurso a meios tecnoldgicos; ouvir
0s outros, questionar e discutir ideias de forma fundamentada, e contrapor
argumentos.

Contetidos de aprendizagem: fungbes sintaticas (sujeito e
predicado); grupo nominal e grupo verbal; robdtica; pensamento
computacional.

Recursos materiais: historia “Sou um artista”, Robot (Blue-Bot),
tapete para Robot e cartdes de indica¢bes e/ou questdes.

A implementacdo deste jogo foi diferente da do jogo anterior, pois
neste tive de estar mais presente durante a sua dinamizacdo. O grupo que
estava a jogar ficou comigo e a restante turma ficou a realizar tarefas do TEA
com a supervisdo da minha colega e professora cooperante. Inicialmente,

tinha proposto que a duracao da atividade seria de 10 min por cada grupo, no
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entanto, nem toda a turma frequenta as AEC e foi necessario mais tempo para
compreender como funcionava o Robot, para além de que os alunos
demostraram um grande interesse na atividade e s6 quiseram terminar quando
respondessem a todos os cartdes. Por essa razdo no dia 15 de maio houve trés
grupos que realizaram o jogo e no dia 17 de maio apenas um, no qual cada
grupo teve ao seu dispor cerca de 20/30 minutos para a utilizacdo do mesmo.

O primeiro grupo a concretizar o jogo foi o Fake Sigma, a Hinata, a
Angel, o CR7 e o Thor. A Angel foi quem iniciou o jogo a partir da casa
“Inicio” e confrontou-se com a pergunta “O verbo ¢é a palavra principal do
grupo?”. Rapidamente visualizou no tapete a resposta e clicou na seta do
robot para andar para a frente 4 vezes, no entanto, deparou-se que 0 mesmo
teria de rodar 1 vez para a direita e com a sua méo ia mover o robot, quando
de repente o CR7 afirma “Nao! Tens de rodar com os botdes, eu ajudo-te.
Tens de apagar a memoria do Robot e depois clicas na seta, roda para a
direita.”. A Angel seguiu os conselhos do amigo e assim o fez. Contudo,
esqueceu-se de clicar para 0 Robot andar até a resposta correta. E eu perguntei
“E essa a resposta?” e a Angel respondeu “Nao, eu esqueci-me de clicar duas
vezes para a frente. A resposta ¢ grupo verbal.”. Os restantes colegas
concordaram com a resposta e ajudaram a Angel a chegar ao destino correto.
Inclusive um dos alunos, o Thor no final afirma, contente, “Finalmente!
Conseguimos”.

Neste episdédio os alunos demostraram para além dos seus
conhecimentos ao nivel curricular, também uma grande interajuda,
cooperacao e espirito de equipa, que para além de ser a vez da Angel jogar,
todos ficaram satisfeitos pela vitoria da colega que interpretaram como uma
vitdria conjunta. Tal como é apresentado por Franco (2018) “O jogo em grupo
estimula o aluno a interagir, a integrar-se no grupo social, a estabelecer
vinculo em suas relagdes humanas.” (p. 5), deste modo, como se pdde

verificar € evidenciado pelo grupo “(...) o desenvolvimento de capacidades
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sociais, cognitivas e afetivas na medida em que elas “extrapolam” seu mundo
habitual.” (Cotonhoto et al., 2019, p. 39).

O segundo grupo, composto pelos alunos, Ruby, Maggie, Chip e Elder
foi um grupo em que os alunos jogaram em equipa. Ou seja, foram
respondendo em conjunto e conversando entre eles sobre a resposta correta e
foram eles que decidiram entre eles quem € que orientava o robot a vez,
podendo dar oportunidade a todos. Deste modo, tal como Huizinga (2000, p.
7) afirma “(...) o jogo naturalmente contribui para a prosperidade do grupo
social (...)”.

E importante referir que apenas na nossa chegada a turma é que o0s
alunos comecaram a trabalhar mais em grupo, apesar de ja terem realizado
trabalhos a pares era pouco frequente a realizacdo de atividades com grupos
maiores. Por essa razao, achei muito interessante esta parceria entre eles, tanto
neste grupo como noutros.

Em relacdo, ao terceiro grupo deste dia foram os alunos, Luccas,
Mitsuki, Hogie Waggy e Stitch. Este grupo, tal como os anteriores nao
demonstrou muita dificuldade no manuseamento do Robot, contudo, foi o que
mais davidas levantou sobre responder corretamente as questdes, sem ser por
memorizacdo, ou tentativa e erro, mas no processo de compreender sobre 0s
conteddos lecionados. Visto que o jogo seria para relembrar e ndo para
introdugdo da matéria. Neste sentido, tentei ir questionando o porqué de
algumas respostas para perceber se poderia ser pela prépria questdo nos
cartbes ndo estar percetivel e/ou por esquecimento da leitura da histéria.

No dia 17 de maio foi a vez dos restantes alunos poderem realizar o
jogo, séo eles, o Marcelo, o Naruto, a Tinoco, a Jessie e 0 Faisca. Neste dia
fiquei bastante contente pois o Faisca que normalmente ndo queria participar
em nenhum jogo, quis jogar este. Foi muito satisfatorio ver os restantes
colegas a auxiliar e explicar as regras, assim como, é que o Faisca poderia

fazer para mover o Robot no tapete. Foi muito interessante observar a alegria
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e 0 envolvimento do Faisca e dos colegas durante a exploracdo do jogo, como

se pode visualizar na figura 9.

Figura 9

Exploracéo do jogo Os Constituintes do Artista por 4 alunos - dia 17 de

maio

2L e T\
pras 2

Ao concretizarem o jogo os colegas, Marcelo e Tinoco auxiliaram o
Faisca explicando-lhe como é que ele tinha de movimentar o robot. O
Marcelo inicialmente colocou o robot fora do tapete e disse “Tens de carregar
nestes botdes, para a frente, ou para trds, ou para a direita ou esquerda.
Experimenta andar uma vez para a frente.”, o Faisca ouvindo a explicagdo co
amigo experimentou a indicagdo dada pelo Marcelo. Neste momento, o Faisca
afirma “Olha, vamos ver se ele anda!”. O aluno carrega no botdo, porém o
robot ainda tinha gravado a programacao realizada anteriormente. O Faisca
rapidamente diz “Oh! Nao, ndo, ndo” (agarrando o Robot de forma a parar o
movimento do mesmo), de seguida tenta novamente. Mas desta vez a Tinoco
ajuda afirmando “Experimenta carregar primeiro no botdo X para apagar a
memoria do robot e depois na seta”. Seguindo a ajuda da colega o Faisca
carrega no botdo X e de seguida experimenta a seta para andar para tras. Ao
visualizar o que acontece, com entusiasmo olha para mim e diz “Uau! Viste

',,

ele também vai para tras!”. De seguida, os alunos continuam a explorar o
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robot em conjunto, mas desta vez j& utilizando o tapete do jogo e 0s respetivos

cartoes.
3.3.3 Peddy Paper

A ideia para a atividade do Peddy Paper surgiu na semana de
observagdo no contexto, mais concretamente, no dia 21 de marco, durante a
aula lecionada pela professora cooperante quando visualizaram no quadro
interativo um folheto apresentado pela editora Leya, no manual de 3.° ano de
portugués. O folheto era sobre a semana da floresta e da &gua e tinha presente
um conjunto de atividades, inclusive um Peddy Paper. Nesse momento
surgiram algumas questdes dos alunos sobre o que era um Peddy Paper e a
professora cooperante explicou que consiste na realizagdo de um percurso
com a utilizacdo de um mapa, no qual tem diversas indicacdes e/ou desafios
a realizar. Alguns alunos questionaram logo a professora se poderiam fazer
um na escola e, observando o interesse por parte das criangas e ouvindo que
a maioria nunca tinha realizado, apercebi-me de que era sem dudvida uma
atividade que gostaria de vivenciar com a turma.

Neste sentido, o jogo foi organizado e construido, de acordo com 0s
seguintes objetivos e conteudos de aprendizagem:

Objetivos gerais: recordar conteudos anteriormente lecionados
ligados as areas da matematica, portugués, estudo do meio; compreender a
utilizacdo de um mapa para seguir indicacdes (orientacdo); conhecer jogos
tradicionais (jogo da macaca).

Objetivos especificos: Estudo do meio — consolidar conhecimentos
sobre: fendmenos provocados pelo vento; movimentos da Terra e da Lua.
Portugués — consolidar conhecimentos sobre: classes de palavras (verbo,
nomes, determinantes, pronomes); sindnimos e anténimos; funcgdes sintaticas

(grupo nominal e grupo verbal). Matematica — consolidar conhecimentos
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sobre: fragBes; figuras equivalentes; ordenar nimeros por ordem crescente e
decrescente; resolugéo de problemas; tangram; reflexéo vertical.

Conteudos de aprendizagem: Peddy Paper; fendmenos do vento;
movimentos da Terra e da Lua; classes de palavras; sinGnimos e anténimos,
grupo nominal e grupo verbal; fragOes; figuras equivalentes; ordenacdo
numeérica; resolucao de problemas; reflexdo vertical (frase); tangram.

Recursos materiais: mapas de percursos, instrucfes para cada posto
e folhas de registo para 0s grupos.

O mapa para o Peddy Paper foi retirado e adaptado da plataforma
Google Maps, como se pode ver na figura 10.

Figura 10

Mapa do Peddy Paper

Legenda:

A—Sala2

B - Canteiro
C - Biblioteca
D — Escadas
E — Refeit6rio

F — Ginasio

G — Mesa do recreio
H - Campo de areia
| = Campo de jogos

J — Entrada da escola

Como se pode observar na figura anterior o espaco apresentado é o da
escola onde decorreu a intervencdo, porque, tendo em conta que os alunos
ndo tinham tido um grande contacto com este género de atividades, pensei
que deveria ser realizado num local em que se sentissem confortaveis e
familiarizados. Contudo, ponderou-se ainda se seria possivel realizar em
redor do recinto escolar, porém, ndo tivemos autorizagcdo da professora
cooperante, sendo que justificou que seria dificil contactar a direcdo da
escola.
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Deste modo, e sendo que o Peddy Paper seria realizado no recinto
escolar, no periodo em que estdo a decorrer as atividades letivas, a professora
cooperante alertou-me para que os percursos tinham de ser realizados fora do
edificio escolar, ou seja, apenas abrangendo o espaco exterior, fora da zona
de salas de aula, biblioteca, refeitorio, ginasio, entre eles. Contudo, existe um
Unico posto que é no interior do edificio escolar, este € o posto A, que tal
como esta referido na legenda da figura esta situada a sala 2, esta que é a sala
da turma. Por essa razéo e tendo esta uma porta com acesso ao recreio era a
Unica que se poderia utilizar.

Tendo em conta todos estes aspetos, foram realizados 0s 5 percursos
distintos para os grupos (disponivel no Anexo F - Mapas dos percursos para
0 Peddy Paper), todos eles, com pontos em comum, contudo, sequenciados
de forma diferente.

De acordo com os objetivos propostos anteriormente, o jogo foi
dinamizado no dia 24 de maio de 2023. Comecei por recordar aos alunos as
suas proprias concecdes sobre como se realiza um Peddy Paper, de seguida,
e retirando 0 maximo de partido daquilo que as criangas disseram, orientei a
conversa para poder explicar como o mesmo se processa, referindo as
instrucdes e regras de todo o jogo, tal como, ja era realizado nos jogos
anteriores.

Posteriormente, apresentei no quadro interativo o mapa (que se
encontra na figura 10) que tem apenas 0s postos identificados e observamo-
lo em conjunto para verificar se as criangas identificavam cada posto. Os
alunos demonstraram uma grande facilidade na interpretagdo do mapa. Era
visivel o entusiasmo de toda a turma em poder rapidamente ir realizar o jogo,
por essa razdo alguns alunos demonstram-se desatentos na explicagdo. lam
colocando questfes que ja tinham sido respondidas, houve algum burburinho
de conversas paralelas em grupo sobre irem realizar a atividade, evidenciando

euforia e animagé&o para ir participar.
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Deste modo, logo no inicio do Peddy Paper houve um grupo que
comecou pelo posto errado, contudo aperceberam-se que algo ndo estava bem
e vieram junto de mim para pedir apoio. Ajudei-0s a ver 0 mapa e recordei 0
que tinha referido em sala sobre como tinham de seguir as setas no percurso.

Nos restantes grupos ndo houve uma grande dificuldade sobre o posto
em que deveriam comecar, no entanto, penso que poderia ter identificado esse
aspeto na legenda com simbolos para facilitar a leitura do mapa.

Relativamente a organizacdo dos grupos, fui eu que os organizei de
forma que houvesse uma rotatividade entre os alunos para que ndo fossem
sempre 0s mesmos a trabalharem juntos - o que por vezes acontecia em sala,
por ja estarem organizados por grupos de trabalho de outras atividades. Assim
sendo, foram organizados o0s 5 grupos aos quais foram atribuidos nomes;

abaixo, apresento na tabela 3, 0 nome e a composicao de cada grupo.

Tabela 3

Grupos do Peddy Paper

Grupo 1 “Os Smurfs” Fake Sigma, Naruto, Chip e Angel.
Grupo 2 “Os Mickey’s” Jessie, Tinoco, Marcelo e Hogie Waggy.
Grupo 3 “Os magicos” Ruby, Thor, CR7 e Faisca.

Grupo 4 “Os cachorrinhos” Mitsuki, Stitch e Tutu.

Grupo 5| “Os amigos sdo amigos”| Maggie, Luccas, Hinata e Elder.

Durante a realizacdo do Peddy Paper tive o apoio da minha colega e
da professora cooperante, que ficamos distribuidas pelos diferentes pontos de
referéncia para orientar e ajudar se fosse necessario. De seguida apresento
algumas imagens que ilustram o jogo realizado, em cada posto (figuras 11 e

12), de forma a compreender a dindmica do mesmo.
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Figura 11

Jogo Peddy Paper (postos: D, G e A)

Figura 12

Jogo Peddy Paper (postos: | e H)
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Ap0s a realizacdo do jogo, quando os alunos regressaram a sala, foi
realizada a correcdo dos exercicios e houve uma conversa com a turma sobre
o0 que foi realizado, o que aprenderam, se gostaram do jogo, 0 que gostariam
que tivesse sido diferente, deste modo, tentei também compreender a
interacdo e o envolvimento que houve dos alunos nos diferentes grupos.

Nesta conversa em grande grupo os alunos referiram as diferentes

areas curriculares que foram trabalhadas, porém néo fizeram referéncia ao
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trabalho em grupo, que foi desenvolvido (no Anexo G pode visualizar-se o
excerto do diario de bordo da atividade).

3.3.4. Divertilandia

O jogo da Divertilandia surge da minha proposta a turma para a
realizacdo conjunta de um jogo, que seria realizado num formato grande para
que fosse possivel toda a turma jogar e em que as criancas fossem os proprios
pedes do jogo. Neste sentido, tive como propdsito para o0 jogo 0s seguintes
objetivos e conteudos de aprendizagem:

Objetivos de aprendizagem: compreender a interacdo em jogos de
grupo; criar regras e instrugdes; desenvolver o espirito de equipa; conhecer as
caracteristicas para construir um jogo; proporcionar momentos de
aprendizagem em parceria.

Contetidos de aprendizagem: criacdo de um jogo; revisdo de
contetdos abordados.

Recursos materiais: caixas de cartdo; musgami preto (circulos para
0 dado); musgami (dado); canetas (poscas); canetas de feltro; cola quente;
cola liquida; cartolinas A3 e A4; papel para plastificar; tintas de spray
(vermelho, rosa, verde e azul); folhas brancas A3 e papel autocolante amarelo.

A elaboracdo do jogo foi toda realizada em turma e foram as criancas
que decidiram e partilharam ideias para a sua concretizacao, desde 0 nome do
jogo, a elaboracdo das regras e instrucGes, os materiais utilizados e a
construcao do jogo em geral.

No dia 24 de maio de 2023, comecei por apresentar um PowerPoint
(no Anexo H — PowerPoint para o jogo em turma) para orientar a discussao
em turma, sobre que jogo em turma poderiamos construir, qual seria o tema
do jogo e que nomes poderia ter 0 mesmo.

Relativamente ao tema, ao questionar os alunos sobre que tema

poderia ter o nosso jogo, a Tinoco, referiu “Tem de ser um tema para a nossa
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idade, sobre matemética, estudo do meio e portugués. A
interdisciplinaridade.”. Ao questionar sobre o que era a interdisciplinaridade
a aluna afirma “Entdo, através de uma historia ou de um jogo, neste caso,
conseguimos aprender varias matérias.”, neste momento todos os alunos
concordaram e referiram que o tema do jogo seria a interdisciplinaridade.

De seguida, j& tinhamos o tema por isso tivemos de decidir o nome do
jogo. Foram referidas varias ideias, entre elas, “O mundo de jogar e
aprender”, “Divertilandia” (slogan: o jogo das matérias), “O paraiso para
aprender”, “O universo dos conteudos”, “Se divertir e aprender”, “O mundo
da interdisciplinaridade” e “Cavalgar com as matérias”. Apos a recolha das
sugestdes realizou-se uma votacdo em turma, em que cada um escolheu e
escreveu 0 nome que considerou mais adequado para o0 jogo. Fizemos a
contagem de votos e ganhou a “Divertilandia” com 6 votos.

Posteriormente, propus a turma que cada um individualmente
realizasse um esboco da construcdo do jogo (Anexo | — Esbocos dos alunos
para 0 jogo), em que teriam de desenhar a sua sugestao, referindo materiais,
0 n°de casas, se existe casa da sorte, casa com questdes ou escritas em cartdes,
casas bonus e/ou casas do azar, entre outros aspetos que considerassem
importante. De seguida, quando todos terminaram foi feita uma selecdo, em
conjunto, do desenho de cada aluno (os desenhos ndo foram identificados com
0 nome da crianga, para ser uma votacdo justa com base nas caracteristicas
do jogo), sobre qual seria o mais indicado para se construir. No final, o

desenho escolhido foi o da figura 13.
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Figura 13

Desenho modelo para o jogo Divertilandia

No dia 30 de maio de 2023 procedemos a continuacdo para a
construcdo do jogo e tivemos de decidir: o que temos de fazer, como nos
iriamos organizar e como iamos distribuir as tarefas pela turma. Concluimos
que teria de se construir: 3 casas bonus de cor amarela; que as casas verdes
seriam para perguntas de estudo do meio, as casas azuis seriam para o
portugués, as vermelhas seriam para matematica (indo ao encontro das cores
dos manuais da turma) e as cor de rosa seriam para educacdo fisica; 5 cartbes
com perguntas para cada disciplina (matematica, portugués e estudo do meio),
a excecdo de educacao fisica que seriam 4 cartdes; 2 casas com dados (para
rodar novamente); e 3 casas com armadilhas ( uma casa com uma caveira,
uma com um pogo e uma com uma fogueira). Nas instrugdes decidimos ainda
que fazia sentido colocar o nimero de jogadores e para que idade seria
indicado o jogo. Os alunos referiram que a idade aconselhada seria entre os 8
e 10 anos justificando com a complexidade das perguntas, ou seja, que se
fossem para jogar pessoas mais velhas, as perguntas eram muito faceis.
Demonstrando a complexidade que existe por detras da elaboracéo dos jogos.

Nesta perspetiva, Franco (2018) afirma que
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Através dos jogos a crianga (...) inventa, descobre, aprende e valida
suas habilidades, explora as suas potencialidades e a sua afetividade
se harmoniza em relagdo a si propria e ao outro (...) importante nao
apenas para incentivar a imaginagdo nas criangas, mas para

desenvolver as habilidades linguisticas, sociais e cognitivas. (p. 2)

Para a distribuicdo das tarefas deixei que os alunos decidissem entre
si, contudo, houve alguma dificuldade em decidirem quem iria realizar os
cartbes para portugués, pois ninguém queria ficar com essa responsabilidade.
Conversei com os alunos e tentei que eles chegassem a um consenso. Disse-
Ihes que compreendia que alguns preferiam outras tarefas, mas que
infelizmente ndo tinhamos muito tempo para conseguir que fosse feito de
maneira diferente. Deste modo, o CR7 e a Hinata voluntariaram-se para ficar
com as questdes de portugués, afirmando, no entanto, que iriam precisar de
ajuda. Nas figuras 14, 15 e 16 podemos observar alguns exemplos dos
esbocos que 0s alunos concretizaram como possiveis perguntas para 0 jogo,

nas disciplinas de portugués, matematica e estudo do meio.

Figura 14

Esboco das perguntas para Portugués
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Figura 15

Esboco das perguntas para Matematica

Figura 16

Esboco das perguntas para Estudo do Meio

Apos a divisdo das tarefas, como se pode observar na figura 17,

procedeu-se a realizacdo e concretizacdo do jogo.
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Figura 17
Grelha de divisdo de tarefas

Cartas de Ca
rtas de
portugués (5) Matemética (5)

CR7 . Angel

‘Naruto |
Hinata Fake Sigma “Stitch " |
: x Faiscal

#
il

Construir as regras
- Maggie -

 Marcelo

Infelizmente, devido a situacdo do tempo, tivemos apenas dois dias
(30 e 31 de maio) para a concretizacdo da parte préatica do jogo, visto que na
semana seguinte seria a Ultima de estagio e poderiamos ndo ter tempo nessa
semana para a realizacdo do jogo, pois foi um periodo complicado, com a
existéncia de diversas greves de pessoal docente e ndo docente nas escolas.

No dia 5 de junho de 2023 e ultimo dia de estagio e de intervencéo,
tal como tinhamos planeado, realizamos o jogo em turma todos juntos. Os
alunos quiseram que eu fosse a oradora das perguntas, enquanto eles
realizariam a tarefa de pedes do jogo. Este jogo foi realizado no exterior, mais
concretamente, no campo de jogos da escola, devido as suas dimensdes, ao
facto de ser jogado em grande grupo e de forma que pudesse auxiliar na
interacdo entre os alunos.

De seguida apresento algumas imagens que ilustram o jogo realizado
(figuras 18 e 19), de forma a se compreender a dindmica do mesmo e de modo

a dar a conhecer o jogo completo concretizado pelos alunos do 3.° ano.
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Figura 18

Jogo Divertilandia

Figura 19

Dinamizacéo do jogo Divertilandia

Como é possivel observar na figura 19 houve um momento em que 0s
alunos comecaram a ficar muito juntos, por vezes ficaram 3 a 4 alunos na
mesma casa. Considero que este foi um dos aspetos que correu menos bem
na elaboragéo do jogo, pois 0 espago para mais do que duas pessoas na mesma
casa tornou-se um pouco apertado. Neste sentido, considero que numa

préxima vez tenho de ter em atencéo ao espaco e dimensdes do jogo, ou entéo,
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considerar menos nimero de jogadores de cada vez. O nimero de jogadores
para o jogo foi também outra dificuldade, porque aconteceu que o facto de
serem 20 jogadores torna que os restantes figuem demasiado tempo a espera
uns dos outros e comeca a existir mais confusdo, perda de atencéo, entre
outros aspetos que dificultou no momento do jogar.

Contudo, apesar das dificuldades sentidas, importa realcar e refletir
sobre todo o trabalho realizado pela turma que foi bastante gratificante. Tanto
ao nivel da interajuda, a partilna de ideias e sugestdes para um melhor
trabalho em conjunto, a cooperacdo entre eles, assim como, aprenderem a
resolver os seus conflitos. Em suma, destaco a importancia deste tipo de
atividades, na medida em que “(...) ¢ importante que o professor busque
sempre ampliar seus conhecimentos sobre o ludico e que utilize com mais
frequéncia técnicas que envolvam jogos, proporcionando o desenvolvimento

integral de seus alunos.” (Alves & Bianchin, 2010, p. 286).
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CAPITULO 4

ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS/RESULTADOS

O presente capitulo € relativo a anélise e discussdo dos dados sobre a
tematica deste estudo e sobre intervencdo pedagdgica desenvolvida no
contexto de estagio. Neste sentido, sera apresentada uma descricéo e analise
dos dados recolhidos ao longo da intervengdo, mais concretamente, através
das entrevistas as criancas em focus group. Esta serd uma andlise qualitativa
e reflexiva dos dados obtidos, mobilizando, a fundamentacéo tedrica que se

revela pertinente neste estudo.
4.1. Procedimentos da recolha de dados

Tal como referido no capitulo 2, relativo a metodologia de
investigacao, recorri as entrevistas em focus group como estratégia de recolha
de dados, com o objetivo de conhecer as suas concecGes sobre o tema e as
suas opinides sobre a intervencdo pedagdgica desenvolvida.

O processo de organizacdo e planeamento das entrevistas teve por
base a observacao realizada no decorrer das semanas de intervencdo. Neste
sentido, as entrevistas surgiram numa fase final da intervencdo, tendo sido
realizadas na Ultima semana de estagio, mais concretamente, nos dias 5 e 9 de
junho de 2023. O facto de serem entrevistas em focus group, com cerca de
trés a quatro alunos em cada grupo, iria permitir que toda a turma participasse,
contudo, considerei fundamental convidar e questionar as criangas sobre a sua
participagdo. Este convite foi realizado a toda a turma, no qual expliquei no
que consistiam as entrevistas, referindo que esta seria uma conversa em
pequeno grupo e gque teriam algumas perguntas para responder sobre 0s jogos
que tinhamos realizado, que ndo havia respostas certas ou erradas e que
apenas queria saber as suas opinides. Sendo que o grupo de alunos sempre foi

bastante participativo e interessado, previ que todos os alunos quereriam
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participar, o que se veio a verificar ainda que com a excecéo do aluno de quem
ndo obtive a autorizacdo do encarregado de educacdo para participar no
projeto e do Faisca que ficou mais reticente e ndo demonstrou interesse em
participar.

O facto de ja conhecer a turma permitiu prever o nimero de alunos
que iriam participar, deste modo, antecipei a organizacdo dos focus group.
Estes que foram organizados de acordo com os grupos de jogos realizados e
pensando nas amizades existentes na turma, de forma a favorecer um
momento prazeroso e confortavel para conversa, sem que o0s alunos se
sentissem pressionados em responder “corretamente’.

Apds a conversa com os alunos sobre quem tinha interesse em
participar procedeu-se ao inicio das entrevistas. Estas foram realizadas
durante o periodo letivo, de modo a respeitar a rotina diéria dos alunos e da
sala. Enquanto os diferentes grupos foram participando e iam ao meu
encontro, na sala de aula a minha colega e a professora cooperante ficaram
com os restantes alunos a realizar diferentes atividades.

A escolha do local das entrevistas ndo foi facil, pois existiam muitas
salas ocupadas com as AEC, no entanto, no primeiro dia das entrevistas,
consegui encontrar uma sala perto da sala da turma do 3.°A que permitiu que
os alunos pudessem circular facilmente. No segundo dia de entrevistas esta
sala ndo estava disponivel, pois estava a ser utilizada como sala de apoio. Por
essa razdo, optou-se por encontrar um outro local, junto ao gabinete da
direcdo, que permitiu a realizacdo das mesmas. No entanto, existiram aspetos
comuns que foram tidos em conta na escolha do local, tais como, que fossem
um sitio calmo e que favorecesse conforto e privacidade as criangas.

Neste sentido, apds esta procura, encontraram-se as salas com as
condicBes necessarias para proceder ao inicio das entrevistas. Para o registo
das mesmas recorri a gravacdes audio, tendo sido posteriormente transcritas.
O grupo j& estava familiarizado com a utilizagéo deste método, uma vez que

foi recorrente a utilizacdo de gravacdo audio no decorrer da intervengéo,
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contudo, solicitei a cada aluno a autorizacao para as gravagdes das entrevistas,
explicando que posteriormente apenas eu iria ouvir os audios e que estes
seriam transcritos de acordo com 0s nomes que 0s proprios se atribuiram para
0 contexto do projeto.

No decorrer das entrevistas foram feitas as questdes previamente
definidas, tendo sido fundamental o apoio do guido, no qual estavam
presentes as perguntas por ordem e o0s objetivos da entrevista, o que permitiu
que durante as interacbes com as criancas ndo ficassem esquecidas questfes
que seriam essenciais para a recolha das informagdes pretendidas.

Nos dois dias das entrevistas houve dois alunos que faltaram e ndo
puderam participar. Desta forma, foram realizadas seis entrevistas perfazendo
um total de quinze alunos.

Optei por entrevistar recorrendo aos focus group para que os alunos
pudessem falar e conversar abertamente com colegas que se sentissem
confortaveis compreendendo as suas opiniGes num ambiente calmo e
interativo, contudo, correndo o risco de obter respostas por influéncia de
amigos.

Como referido anteriormente, foram realizados seis focus group,
tendo sido entrevistadas quinze criangas com idades compreendidas entre 0s
oito e nove anos. A duracdo de cada entrevista variou bastante entre cada
grupo, porém foram entre os 15 e 30 minutos. De seguida, irei apresentar 0s
resultados obtidos através da analise das transcri¢des das mesmas.

4.2. Apresentacéo e Discussdo dos Resultados dos Focus
Group

No presente subcapitulo serdo apresentadas as respostas dos alunos as
entrevistas (Anexo J — Transcrigdes das entrevistas) e feita uma analise
categorial do seu conteddo. Tal como ja& foi mencionado no capitulo 2,

relativo a metodologia de investigagdo, a anélise de contetdo foi utilizada nas
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suas operacdes preliminares e tem uma diretriz qualitativa. Na abordagem
qualitativa, procurou-se interpretar o discurso das criangas, a opiniao e as suas
concecdes sobre a realizacdo de jogos em contexto de sala de aula. Neste
sentido, pretendi caracterizar o discurso e realcar as diferencas e semelhancas
existentes ao longo do que ocorreu nas entrevistas realizadas. Deste modo, foi

criada a seguinte grelha de analise categorial:

Tabela 4

Grelha de analise categorial sobre os jogos em contexto educativo

Categoria Subcategoria
Al Tem regras
A2 Pratica-se em grupo
Concecdo dos alunos sobre o grup
A | que é jogar em contexto de sala A3 E competitivo
de aula .
A4 E divertido
A5 E dinamico
B1 Interacdo entre os pares
Concegao dos alunos sobre o B2 Contetidos curriculares
B que aprenderam com a
realizacdo dos jogos B3 Avaliagao
B4 Aprender de forma divertida
c Opinido das criancas sobre 0s Cl Jogos mais significativos
jogos usados na intervencao c2 Jogos menos significativos

A tabela 4 apresenta as categorias construidas a priori em
concordancia com o guido de entrevista, assim como, esta interligada com os
objetivos do estudo e respetiva questdo de investigacdo. Por essa razdo, existe

um Unico tema que engloba as diferentes categorias e subcategorias, “Os
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jogos em contexto educativo™. Ja as subcategorias foram definidas a partir de
um didlogo entre as categorias € uma primeira leitura flutuante das
transcricdes das entrevistas.

De acordo com a tematica referida foram criadas trés categorias
principais, sdo elas: A- Conceg¢do dos alunos sobre 0 que é jogar em contexto
de sala de aula, B- Concecdo dos alunos sobre o que aprenderam com a
realizacdo dos jogos, e C- Opinido dos alunos sobre os jogos usados na
intervencdo. Assim sendo, no que se segue, apresento as informacGes
recolhidas em cada categoria, comegando por uma leitura mais abrangente da
grelha, posteriormente uma andlise das subcategorias individualmente e
finalizo aprofundando mais detalhadamente a sua anélise.

Comeco por analisar a categoria A que ird apresentar as respetivas
concecBes dos alunos sobre o que é jogar em contexto de sala de aula. Esta
que esté dividida em cinco subcategorias, como sera possivel observar mais
a frente.

A primeira subcategoria A1 — Tem regras (tabela 5) surge como um
dos critérios apresentados pelos alunos nas entrevistas que caracterizam nas

suas perspetivas 0s jogos em contexto de sala de aula.

Tabela 5
Selecdo de unidades de registo ilustrativas de analise da Categoria A,

subcategoria Al

Categoria Subcategoria | Selecédo de unidades de registo ilustrativas

Concecdo
d CR7: “(...) Tem que esperar por toda a gente para
0S

Tem jogar outra vez.” (p.16
A alunos Al 108 (p-16)

regras Fake Sigma: “(...) regras para trabalhar em grupo
(...)” (p.32)

sobre o

que é
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jogar em Hinata: “N&do gozar com os outros que

contexto perderam.” (p.34)
de sala de Marcelo: “Nem se gabar pela vitoria.” (p.52)
aula Ruby: “(...) cumprirmos as regras (...)” (p.53)

Maggie: “(...) quando nds ganhamos, ndo
devemos nos gabar aos outros da vitéria e nao
gozar com 0s outros que ndo ganharam. E também

nao gozar com quem ficou mais atras.” (p. 58)

Nota. Tabela categorial completa da analise da Categoria A, Subcategoria
Al (Anexo K)

Nesta categoria em questdo, cujo objetivo era averiguar a concecao
que os alunos tém sobre caracteristicas especificas do jogo em sala de aula,
foram colocadas diferentes questfes, das quais, 0s alunos apresentaram
respostas no &mbito das regras.

Deste modo, no que diz respeito a categoria A — Concecao dos alunos
sobre 0 que € jogar em contexto de sala de aula, com a subcategoria A1 —Tem
regras, os alunos mencionaram nas diferentes entrevistas algumas regras
fundamentais, tais como, saber esperar, respeitar a ordem dos jogadores,
trabalhar em grupo, assim como, fizeram referéncia a regras que contemplam
0 respeito pelo outro, como se pode verificar na tabela 5.

Nesta subcategoria importa salientar a relevancia que os alunos deram
as regras, pois de um modo geral estas estdo assentes no saber viver em
comunidade, ao nivel do respeito pelo outro. Como referido no capitulo 1,
Huizinga (2000) afirma que os jogos fazem parte da existéncia humana, neste
sentido, 0s jogos estdo ligados a algo bioldgico e cultural do ser humano.
Kishimoto (2011) também defende que as regras sdo uma caracteristica
fundamental dos jogos, as quais podem ser implicitas ou explicitas, deste

modo, na minha perspetiva foram referidas pelos alunos regras que podem
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ser explicitas no ato de jogar, assim como, implicitas do ponto de vista das
relagdes entre seres humanos.

O facto de os alunos associarem as regras de jogo a aquisicdo de
competéncias sociais, fez-me refletir se isso podera ter acontecido por
influéncia na intervencdo pedagdgica com a implementacdo das regras para
trabalhar em grupo. No entanto, considero que um dos objetivos dos jogos €
também refletir sobre a dimensdo e formacdo dos alunos ao nivel social.
Como tal, essa implementacdo contribuiu para os alunos desenvolverem
competéncias essenciais ao curriculo, ao nivel da responsabilidade e
integridade e da cidadania e participacdo, tal como é evidenciado no

documento curricular, PASEO.

Tabela 6
Selecdo de unidades de registo ilustrativas de anélise da Categoria A,

subcategoria A2

Categoria Subcategoria | Selec@o de unidades de registo ilustrativas

CR7: “(...) estar em conjunto.” (p.12)

Naruto: “(...) tem que haver um pouco mais de

Concecéo o
paciéncia.” (p.16)
dos alunos ) ]
) . Tinoco: “(...) um jogo que nods fizemos...” (p.25)
sobre o que é Pratica-se
Al A2 Elder: “(...) trabalharmos em grupo.” (p.26)
jogar em em grupo

Luccas: “(...) conhecemos melhor as pessoas a
contexto de )
trabalhar em grupo. E ficamos habituados a nédo
sala de aula
ficar sempre com as mesmas pessoas em grupo.” (p.

58)

Nota. Tabela categorial completa da analise da Categoria A, Subcategoria
A2 (Anexo L)
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Relativamente a subcategoria A2 — Pratica-se em grupo, ao questionar
sobre o0 que é jogar em sala, tal como, na subcategoria Al os alunos referiram
o0 trabalho em grupo e em conjunto. Como se pode observar na Tabela 6 os
alunos evidenciam a sua perspetiva sobre 0s jogos como algo com
caracteristicas para desenvolver competéncias ao nivel do trabalho em
conjunto/parceria, refletindo a importancia dos mesmos para 0 Seu
desenvolvimento social. Foi ainda apresentado, que apesar de por vezes 0S
jogos serem de jogo individual podem praticar-se em grupo. Neste sentido, o
Fake Sigma associa o jogo como uma atividade “(...) para fazermos em
grupos. E para haver os trabalhos em grupo.” (Anexo K).

Os jogos em conjunto prossupdem também alguns cuidados que séo
necessarios quando se trabalha em parceria, tal como, referido pelos alunos,
“(...) tem que haver um pouco mais de paciéncia” e “(...) as vezes pessoas
que ndo sdo tdo proximas a gente também fica mais amigo.” (Anexo K),
demonstrando evidencias que o facto de os grupos dos jogos irem alternando
pode ter auxiliado num maior conhecimento sobre os colegas com quem
tinham menos contacto.

Foi também feita referéncia ao trabalho em conjunto em relacdo a
construcdo do jogo, Divertilandia, este que foi criado em turma e descrito no
capitulo anterior. Pois foi necessario trabalharmos todos em conjunto, “(...)
um jogo que nos fizemos...”, referindo-se a “nds” enquanto equipa com um
objetivo comum.

Em suma, tal como é referido por Kishimoto (s.d.), a utilizacdo dos
jogos permite as criancas, desde a idade em pré-escolar, aprenderem
processos interativos que envolvem o ser humano de diversas formas tanto ao
nivel das suas competéncias afetivas, como do corpo e da interacdo social,

assim como foi evidenciado pelos alunos.
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Tabela 7
Selecdo de unidades de registo ilustrativas de anélise da Categoria A,

subcategoria A3

Categoria Subcategoria | Sele¢do de unidades de registo ilustrativas

CRT7: “(...) ha pessoas que fazem batota s6 para
ganhar.” (p.15)

Fake Sigma: “(...) algumas vezes eles nao

Concecao querem falar connosco em grupo ficam amuados
dos alunos e (...)” (p.37)
sobre o que é . Mitsuki: “(...) as vezes ficAvamos zangados,
Al A3 | competitivo o .
jogar em porque uma vez eu fiquei a uma casa da caveira
contexto de e tive medo de 14 calhar (...) pensava que era
sala de aula para eu morrer e perdia o jogo.” (p.40)

Hogie Waggy: “Zangados com a vitoria porque
também queriamos ganhar, mas também

amigos.” (p.41)

Nota. Tabela categorial completa da analise da Categoria A, Subcategoria
A3 (Anexo M)

Tal como se pode observar na tabela 7 sobre a concecdo dos alunos
sobre os jogos em sala de aula estes destacaram uma das caracteristicas
emergentes nos jogos, a competitividade. Neste sentido, evidenciam alguns
aspetos importantes como a referéncia “a batota” que implica o desejo de
vencer do jogador, como um elemento de destaque da competigéo entre os
jogadores, assim como a dindmica de grupo interligada com o facto de gerir
0s seus conflitos e emocdes. Perspetiva evidenciada pelos alunos Fake Sigma
e 0 Mitsuki que revelam ainda o facto de saber gerir 0s seus sentimentos e

emocdes em relagdo & vitoria ou derrota. Contudo, o Hogie Waggy revela
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ainda uma caracteristica interessante que apesar da vontade de ganhar, nao

compromete a relagdo social e afetiva com os colegas.

Tabela 8

Selecdo de unidades de registo ilustrativas de analise da Categoria A,

subcategoria A4

Categoria Subcategoria | Selecdo de unidades de registo ilustrativas

Fake Sigma: “Para nos divertirmos (...)” (p.30)

Concegéo ) )
Hogie Waggy: “(...) ndo importa ganhar ou
dos alunos } o
3 errar, o que importa é nos divertir.” (p.40)
sobre o que E
Al Ad o Ruby: “(...) para n6s aprendermos enquanto nos
é jogar em divertido

nos divertimos. Porque divertir, tipo jogos,
contexto de
acham mais a atengdo das criangas (...)” (p.44)
sala de aula )
Jessie: “O que importa é nos divertirmos.” (p.52)

Nota. Tabela categorial completa da analise da Categoria A, Subcategoria
A4 (Anexo N)

Em relacdo a concecdo dos alunos sobre o ato de jogar ser divertido,
os alunos apresentaram evidéncias claras sobre o que implica esta atividade
ludica e que é essencial aos jogos. Como se pode observar na tabela 8 a aluna
Ruby associa 0s jogos a algo que faz parte da esséncia das criancas, assim
como, no facto de ser divertido que é algo que Ihes chama mais a atencao.

Brougere (1998) apresenta caracteristicas especificas do jogo, no qual
propde que se observe a cultura ludica existente no jogo. Por essa razéo,
considero importante refletir sobre a cultura ludica que esta presente no jogo,
este ato que consequentemente faz parte também da existéncia humana.

Neste sentido, sendo o jogo caracterizado como parte integrante do ser
humano é visto como uma diverséo e/ou brincadeira que é capaz de promover

momentos agradaveis, perspetiva apresentada por Alves e Bianchi (2010).
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Tabela 9
Selecdo de unidades de registo ilustrativas de anélise da Categoria A,

subcategoria A5

Categoria Subcategoria | Selecdo de unidades de registo ilustrativas

CR7: “(...) estar com os amigos a fazer.” (p.12)

Tinoco: “(...) vamos fazer um jogo, e eu acho que

Concecéo i o R )
se nds ndo tivéssemos visto ideias e feito estes
dos alunos . o i .
i jogos, nés ndo sabiamos tanto para fazer os jogos
sobre o que E
Al . A5 L (...) precisamos de ver o que nds ja sabemos fazer
é jogar em dindmico

e dar ideias para fazer os jogos (...)” (p.24)
contexto de . o
Chip: ““(...) participarmos todos.” (p.25)
sala de aula ) )
Jessie: “(...) o que importa ndo ¢ quem ganha, o

que importa € nos participarmos (...)” (p.52)

Nota. Tabela categorial completa da analise da Categoria A, Subcategoria
A5 (Anexo O)

Para finalizar, os alunos demonstraram concecfes sobre a existéncia
da dindmica que esta presente nos jogos. Como € possivel observar na tabela
9 selecionei cinco respostas diversificadas que os alunos referiram que esta
interligada com o facto de o jogo ter cariz dindmico ao nivel que propde a
participacdo dos jogadores, da socializagdo e interacdo entre eles, tal como,
envolve a aprendizagens significativas ao nivel da criatividade e do
desenvolvimento pessoal. As evidéncias dos alunos englobam dois grandes
grupos: ao nivel da participacdo e do contributo para a construgdo do
conhecimento pessoal. E feita uma associacdo em que o jogo requer da
participacdo dos intervenientes, tal como, o CR7, a Chip e a Jessie
demonstram nas suas concegdes, estas que sdo favoraveis sobre a relevancia
da participacdo e o envolvimento do jogo com os colegas. Também a Tinoco

afirmou “(...) fazermos uma coisa todos juntos.” (anexo O), demonstrando
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que é necesséria a participacdo e o envolvimento das criancas no ato de jogar
e que sé assim faz sentido.

Um outro aspeto apresentado foi relativamente a aprendizagem e
construcdo de conhecimentos, mais concretamente, as afirmacdes da Tinoco
e do Marcelo (tabela 9). A Tinoco destaca a importancia em ver e fazer jogos
como parte de um processo dindmico e criativo que torna o ambiente do jogo
como algo que estd em constante construcéo e evolugéo.

De seguida, encontram-se as tabelas 10, 11 e 12 que dizem respeito a
categoria B — Concecéo dos alunos sobre o que aprenderam com a realizagao
dos jogos. Nesta categoria sdo apresentadas quatro subcategorias que foram
criadas de acordo com a evidéncias apresentadas pelos alunos, sendo estas

referidas como as mais relevantes para as suas aprendizagens.

Tabela 10

Selecdo de unidades de registo ilustrativas de anélise da Categoria B,

subcategoria B1

Categoria Subcategoria | Selecéo de unidades de registo ilustrativas

Hinata: “(...) ficar mais em grupo.” (p.31)
Angel: “Eu aprendi a ter mais amizade, porque
ninguém gozou um do outro.” (p.40)

Ruby: “(...) Nos aprendemos imensas coisas, a

Concegio ter paciéncia. Ser humilde, ndo se gabar quando
dos alunos ) se ganha, ndo gozar quando uma pessoa perdeu ou
sobre o que Interagdo _ o .
B | aprenderam [B1| entreos | aindaestdno inicio (...)” (p.55)
coma pares Jessie: “(...) eu pensei na minha cabega “bem,
realizagdo L o
dos jogos nos ndo somos todos iguais e pode haver pessoas

diferentes”, entdo eu pensei “porque € que eu nao
posso tentar ser melhorzinha com o Tutu” (...)
tentei ser melhor e deu certo. Agora ja somos

amigos.” (p.57)
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Maggie: “(...) ficimos mais amigos.” (p. 58)

Nota. Tabela categorial completa da analise da Categoria B, Subcategoria
B1 (Anexo P)

A tabela 10 permite fazer uma leitura sobre as concegdes dos alunos
sobre as suas aprendizagens ao nivel da interagdo entre os pares, no intuito
que destaca as potencialidades dos jogos como um facilitador de diversas
aprendizagens. Deste modo, com base na selecdo de unidades de registo
ilustrativas, pode-se constatar que as realizagdes dos jogos possibilitaram de
forma positiva o trabalho em grupo, permitiram fortalecer amizades,
desenvolveram habilidades sociais como a paciéncia e humildade, assim
como, incentivou alguns alunos a refletir sobre a aceitacdo das diversidades
uns dos outros. Como se pode observar também no Anexo P foram
apresentadas diversas aprendizagens no ambito do desenvolvimento social e
emocional dos alunos.

Kishimoto (2011) define o jogo educativo de acordo com duas
grandes funcdes, a ludica e a educativa, estas que foram ambas evidenciadas
pelos alunos, mas concretamente que “(...) o jogo ensina qualquer coisa que
complete o individuo em seu saber, conhecimentos e a sua apreensdo do
mundo.” (Kishimoto, 2011, p.19). Em concordancia também Alves e
Bianchin (2010) afirmam que os jogos em contexto educativo “(...) podem

ajudar a incentivar o respeito as demais pessoas e culturas (...)” (p.286).
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Tabela 11

Selecdo de unidades de registo ilustrativas de anélise da Categoria B,
subcategoria B2

Categoria Subcategoria | Selecdo de unidades de registo ilustrativas

CR7: “(...) estamos a aprender mais.” (p.7)
Angel: “(...) para nds aprendermos a termos mais
raciocinio.” (p.39)

Angel, Hogie Waggy e Mitsuki:
“Interdisciplinaridade.” (p.41)

Marcelo: “(...) O Peddy Paper estivemos a

Concegio aprender portugués, matemaética e estudo do meio.
dos alunos Mas algumas coisas ja aprendemos, estadvamos a
sobre o que Conteudos »
B | aprenderam | B2 . rever (...)" (p.54)
curriculares _ , )

coma Jessie: “Com os jogos nods podemos aprender
realizagéo _
dos jogos tudo! Podemos aprender. Eu vou dizer algumas

matérias (...)” (p.54)

Maggie: “Aprendemos mais coisas (...) s6 que
em vez de termos 0s manuais e de estarmos a
escrever, nds jogamos e aoc mesmo tempo que
jogamos aprendemos alguma coisa.” (p.59)

Luccas: “Aprendemos outra vez.” (p.59)

Nota. Tabela categorial completa da anélise da Categoria B, Subcategoria
B2 (Anexo Q)

Como se pode verificar na tabela 11 foram apresentadas referéncias
aos conteudos curriculares. Esta foi a subcategoria com mais unidades de
registo em analise as entrevistas (Anexo Q), no entanto, na tabela 11 sdo
apenas apresentadas breves selecdes de unidades de registo ilustrativas, tal
como, nas tabelas anteriores.

E possivel verificar nas afirmagbes das criancas a percecio que

tiveram sobre os jogos como uma ferramenta também possivel e eficaz no
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processo de aprendizagem. Alguns alunos apresentaram evidéncias da
utilizag&o dos jogos como forma de consolidacao e reviséo de conhecimentos
ao nivel das diferentes disciplinas, inclusive um grupo referiu “a
interdisciplinaridade” demonstrando que adquiriam conhecimento em
diversas &reas num Unico jogo, sendo possivel realizar uma aprendizagem
mais interligada. Para além de terem também aprendido na utilizacdo dos
jogos é possivel aprenderem sem ser com sé com 0s manuais escolares.

Foi notdria a percecdo das criancas sobre as suas aprendizagens em
cada uma das &reas curriculares, tanto ao nivel da matemética, como do
estudo do meio, do portugués, da educacao fisica e das artes plasticas.

Relativamente a matematica, os alunos referiram que aprenderam
sobre fracdes, figuras equivalentes, o Tangram e as ordens crescente e
decrescente. No que diz respeito ao estudo do meio fizerem referéncia as
aprendizagens realizadas ao nivel das fases da lua, da translacéo da lua e as
direcdes.

Na area do portugués apresentaram aprendizagens de acordo com 0s
prefixos e sufixos, o predicado, o sujeito, o grupo nominal e o grupo verbal.

Em relacdo & educacdo fisica ndo referiram aprendizagens concretas,
ja, nas artes plasticas alguns alunos referiram a criatividade e que tiveram de
pintar, recortar e construir as casas do jogo Divertilandia.

Em suma, com base no que é apresentado na tabela 11, de acordo com
0 que os alunos afirmaram, conclui-se que 0s jogos foram vistos e
interpretados como meio de revisdo e de utilizagdo interdisciplinar que
permitiu uma abordagem importante para o desenvolvimento curricular, para
além do que ja foi apresentado anteriormente sobre as aprendizagens
realizadas ao nivel do desenvolvimento social.

Tal como € proposto por Martins et al. (2017) é importante “(...)
desenvolver atividades cooperativas de aprendizagem, orientadas para a

integragdo e troca de saberes, a tomada de consciéncia de si, dos outros (...)”
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(p.31), aprendizagens que se tornaram evidentes nos focus group com as

criangas.

Tabela 12

Selecdo de unidades de registo ilustrativas de analise da Categoria B,

subcategoria B3 e B4

Selecdo de unidades de registo

Categoria Subcategoria ilustrativas

Jessie: “Porque nods aprendiamos coisas

novas e vocés faziam jogos consoante as

B3 | Auvaliacdo . ) .
coisas que nos estadvamos a aprender, que era

Concecdo para ver se sabiamos.” (p. 44)

dos alunos

sobre 0 que CR7: “(...) no Peddy Paper estdvamos a
B | aprenderam

com a correr, a fazer coisas divertidas (...) e na
realizagdo Aprender | Divertilandia eu diverti-me (...)” (p.5)
f0s Jogos B4 de forma Ruby: “(...) tipo jogos, acham mais a
divertida ye L.y tipo Jogos,

atencgdo das criancas, dai vocés misturaram as

matérias com os jogos.” (p.44)

Nota. Tabela categorial completa da analise da Categoria B, Subcategoria
B3 e B4 (Anexo R)

Por dltimo, na presente categoria foram ainda identificadas
aprendizagens pelos alunos ao nivel da avaliagdo (B3) e em aprender de forma
divertida (B4). Estas duas subcategorias aparecem em conjunto, como se pode
verificar na tabela 12, pois foram a que demonstram menos referéncias por
parte dos alunos, contudo, real¢o a importancia das mesmas no processo de
compreensdo e consciéncia implicita que pode estar assente na perspetiva dos
jogos quando se realizam em sala de aula.

Relativamente, a subcategoria B3 — Avaliacdo, apenas dois alunos

consideraram que a realizacdo dos jogos em sala pode estar ligada ao ato de
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que eles proprios podem ter sobre a consciéncia das suas proprias
aprendizagens. Tal como, podera ser um instrumento de avaliagdo utilizado
pelo professor para compreender os conhecimentos adquiridos. O Naruto
(Anexo R) destaca que ao realizar os jogos, para além de estar a aprender,
auxiliou também para ele prdprio verificar e tomar consciéncia sobre o que
poderia ter estudado melhor, ou seja, remete para uma reflexdo sobre a sua
prépria aprendizagem que pode ser interpretada na concretizacdo dos jogos.
Na perspetiva da Jessie (tabela 12) a aluna afirma que os jogos foram criados
de acordo com as matérias que estavam a aprender, desta forma, permitindo
ao professor fazer uma avaliacdo e verificar o que eles ja sabiam. Sugerindo
que o0s jogos eram utilizados como instrumento de avaliacdo dos
conhecimentos dos alunos.

Em sintese, de acordo com o que foi apresentado por estes dois alunos
pode-se concluir que os jogos podem também desempenhar um papel na
avaliacdo dos alunos, de forma interativa e pratica, ndo sé para o professor,
mas também em forma de uma autoavaliacdo que permite verificar e
compreender os seus conhecimentos.

Importa, contudo, real¢ar que a Jessie para além de ter aprendido que
0s jogos sdo um instrumento que permite a avalia¢do, também evidenciou que
na utilizacdo dos mesmo aprendeu de uma forma divertida. Apesar de ter
afirmado que os jogos “(...) era para ver se sabiamos (...)” também referiu
que “(...) Divertir é aprender (...)” (Anexo R), sendo que esta afirmacdo
advém do jogo realizado, o Peddy-Paper, que num dos postos tinha presente
a frase “Aprender ¢ divertido”.

A subcategoria B4 — Aprender de forma divertida, surge por ter sido
identificada pelos alunos que na realizacdo dos jogos também puderam
divertir-se. No fundo traduz a ideia apresentada anteriormente pelos alunos
numa das caracteristicas sobre o que é jogar apresentada na categoria A,

subcategoria A4 (tabela 8).
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O CR7 e a Ruby, apresentado na tabela 12, demostram duas
perspetivas que se encontram associadas a oportunidade experienciada por
eles no processo de aprender interligado ao divertimento. No caso especifico
do CR7 o aluno apresenta dois exemplos concreto de jogos, o Peddy Paper
destacando como tendo sido uma experiéncia em que correu e realizou
atividades divertidas e a Divertilandia, como sendo um jogo em que se
divertiu ao jogar com toda a turma. Conclui-se que para o aluno, estes jogos
permitiram aprender de uma maneira envolvente e ludica. A Ruby expbe a
ideia de que os jogos por si, sdo divertidos. E que ao interligar com as
matérias, tornam-se também elas mais interessantes, ou seja, associa a
aprendizagem a diversdo intrinseca dos jogos.

Em suma, esta perspetiva referida pelos alunos surge como uma
experiéncia positiva e envolvente na realizagdo dos jogos, que Ihes permitiu
divertirem-se enquanto aprendiam de forma mais cativante.

De seguida, encontram-se as tabelas 13 e 14 que dizem respeito a
categoria C — Opinido das criangas sobre 0s jogos usados na intervencéao.
Nesta categoria sdo apresentadas duas subcategorias, C1 — Jogos mais
significativos e C2 — Jogos menos significativos, estas que foram criadas de
acordo com a evidéncias apresentadas pelos alunos nas entrevistas e durante

0 que fui observando durante a intervencéo.
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Tabela 13

Selecdo de unidades de registo ilustrativas de analise da Categoria C,
subcategoria C1

Selecéo de unidades de registo

Categoria Subcategoria . .
g g ilustrativas
Fake Sigma: “O da Gléria porque eu
estava sempre a ganhar (...)” (p.32)
Hinata: “(...) jogo do Robot porque a
gente tinha de movimentar o robot para
completar as respostas as perguntas.”
(p-32)
Marcelo: “(...) gostei do Peddy Paper,
Opinido . . N
das porque nds estdvamos nas aulas e nédo
criangas . tinhamos de estar a fazer/escrever coisas
Jogos mais
C sobre 0s C1 . .
jogos significativos no caderno. E podiamos estar na rua a
usados na correr ¢ a fazer atividades.” (p.46)
intervencédo

Ruby: “Eu consegui perceber como é que
funcionam os robots. Que se nds tivermos
uma ddvida ndo devemaos ter vergonha de
dizer (...)” (p.53)

Maggie: “Os que eu gostei mais foi o
jogo do Robot, o jogo da Divertilandia e

0 Peddy Paper também.” (p.59)

Nota. Tabela categorial completa da anéalise da Categoria C, Subcategoria
C1 (Anexo S)

No que diz respeito aos jogos que os alunos afirmaram ser mais
significativos (tabela 13), foram apresentadas evidéncias, em relacdo ao
Peddy Paper, a Divertilandia, ao Caca ao tesouro, a Aprendilandia, a Gléria,
0 jogo com o robot, Os Constituintes do Artista e o das InterjeicGes (Anexo

S). Estes jogos foram selecionados pelos alunos como aqueles que mais
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gostaram de realizar e em alguns casos fizeram ainda referéncia sobre o
porqué dessa selecao.

Como se pode observar na tabela 13, o Fake Sigma identificou o jogo
da Gloria como sendo que mais gostou, justificando que foi o que ganhou
diversas vezes, traduzindo a sua satisfacao pela vitoria conseguida.

A Hinata e a Ruby revelam as aprendizagens concretizadas como
tendo sido relevantes no manuseamento do robot, sendo essa uma das razdes
por que este jogo foi significativo.

Em relacdo ao Peddy Paper, constata-se que para o Marcelo, a Jessie
e a Ruby (Anexo S), este jogo foi significativo pois permitiu-lhes uma
experiéncia diferente fora da sala de aula, em que puderam estar ao ar livre e
a correr, enquanto participaram numa atividade distinta das tradicionais em
sala de aula. A Ruby explicou ainda que este jogo ajudou a superar 0S seus
medos e fobias, demonstrado que o Peddy Paper teve um maior significado

pessoal para ela, permitindo enfrentar e conhecer-se a si prépria.
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Tabela 14

Selecdo de unidades de registo ilustrativas de analise da Categoria C,

subcategoria C2

Categoria

Subcategoria

Selegéo de unidades de registo
ilustrativas

Opinido das
criangas sobre 0s
jogos usados na

intervencdo

Cc2

Jogos menos
significativos

CR7: “(...) mas o que eu joguei menos
foi o Quantos Queres.” (p.8)

Chip: “Eu sabia as fracdes, mas sé ndo
sabia 0 jogo porque era muito confuso.”
(p-22)

Fake Sigma: “(...) o Peddy Paper. Que
eu ndo gostei muito, porque fiquei I&
baralhado porque eu pensei que
tinhamos de ir para o J, s6 que depois
eles comegaram a ir para ali (apontando
para 0 campo de jogos) e eu fiquei
confuso.” (p.31)

Angel: “(...) porque nio sabiamos bem
as fracOes para jogar. Eu ndo consegui
perceber bem o jogo.” (p.40)

Jessie: “(...) eu ndo gostei, era chato
(...) foi o jogo que eu tive uma ma
experiéncia (...)” (p.48) [referindo-se ao
jogo do robot]

Ruby: “(...) o jogo das fra¢des (...) ndo
gostei muito deste jogo, porque temos
que pensar. E as vezes as pessoas
chateavam-se porque uma pessoa estava

a demorar muito.” (p.49)

Nota. Tabela categorial completa da analise da Categoria C, Subcategoria

C2 (Anexo T)
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Por ultimo, relativamente aos jogos menos significativos referidos
pelos alunos, encontra-se uma breve selecdo daqueles que foram para eles
menos satisfatorios por diversas razdes. Na tabela 14 esta presente pelo menos
uma evidéncia de cada um dos jogos que foram referidos, sdo eles, 0 Domino
das FracGes, o Peddy Paper, o Quantos Queres da multiplicacdo e Os
Constituintes do Artista (robot). Em todas as afirmagdes as criancas
justificaram a sua selecdo, umas porque ndo compreenderam 0 jogo ou porque
aconteceu uma situacdo especifica que traduziu numa ma experiéncia.

O jogo mais referido foi o0 Domino das FragOes até porque durante as
entrevistas questionei os alunos sobre 0 mesmao, por ter observado no decorrer
da intervencdo que foi um dos menos utilizados. Neste sentido, considero que
foi fundamental abordar este tema na entrevista, pois permitiu compreender
melhor o que falhou e correu menos bem.

Com base nas unidades de registo apresentadas no anexo T, é notorio
que o jogo do Domind das Fracdes foi compreendido de um modo geral como
0 jogo menos significativo para os alunos, como se torna também claro na
tabela 14.

Como vimos, torna-se evidente que este jogo gerou alguma confuséo
e desinteresse aos alunos, tanto na compreensdo das regras e logica do jogo
como no desafio dos grupos em terem de esperar por cada jogador. Considero
que o fator que gerou maior confusdo foi a tematica do jogo, pois algumas
criancas chegaram a afirmar que conheciam e costumavam jogar o0 jogo do
doming tradicional, no entanto, 0 domin6 com as fragGes era confuso.

Para além deste jogo foram também referidos mais dois, tal como
mencionado anteriormente, o Peddy Paper e 0 jogo com o robot. Na tabela
14, o Fake Sigma fala sobre a sua experiéncia no jogo manifestando que ficou
confuso e baralhado na leitura do mapa e que os elementos do seu grupo se
deslocaram para um lado e ele ia para outro. Deste modo, demonstrou o seu
desagrado e desconforto na realizacdo do jogo, apresentando ainda outro

aspeto “(...) tive que correr muito”. Com esta afirmagao poderiamos deduzir

108



que o aluno demonstrou desinteresse em praticar uma atividade mais fisica e
poderia ser uma das razdes que levou a crianga a considerar este jogo menos
significativo. Porém, conhecendo o aluno e a turma, aparentemente este ndo
seria um problema que eles pudessem vir a revelar, além de que o Fake Sigma,
tal como a Hinata afirmou durante a entrevista “(...) tu és o mais rapido da
sala!” (Anexo J, p. 31), ao que o Fake Sigma respondeu, “Mas eu estava com
o joelho aleijado.” (Anexo J, p. 31), ou seja, posso considerar que esta foi
uma situacdo isolada, porém comprometeu o interesse do aluno para o jogo.
Neste sentido, é também importante compreender se os alunos estdo
predispostos e bem consigo proprios para realizarem 0s jogos, entre outras
atividades.

Relativamente ao jogo do robot a Jessie descreveu-o como sendo
“chato”, em consequéncia de um conflito que houve com os colegas do seu
grupo. A aluna afirma que os colegas Marcelo e Tutu comecaram a implicar
com ela diversas vezes, inclusive o Tutu comecgou a chatea-la por causa de
uma carta do jogo e a Jessie acabou por empurra-lo da cadeira. Deste modo,
a propria reflete sobre a acdo praticada e a sua relacdo com o jogo dizendo
“(...) eu percebi que fiz mal, mas quando fico zangada as vezes ndo consigo
controlar. E por isso ¢ que foi uma ma experiéncia.” (Anexo J, p. 48)

Conclui-se gue os jogos menos significativos para os alunos estiveram
relacionados com experiéncias pessoais e sociais, menos favoraveis, assim
como, na percecdo de algumas regras de funcionamento o que culminou como
tendo sido jogos que contribuiram de forma menos positiva.

Para finalizar, apresento de seguida a tabela 15 que apresenta uma
leitura panordmica e de cariz quantitativo da analise de contetdo feita.
Importa salientar que neste registo das frequéncias foram contabilizadas

afirmacdes repetidas nos diferentes focus group.
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Tabela 15

Resultados obtidos da analise categorial sobre jogos em contexto educativo

Categoria Subcategoria N° de ocorréncias
Al Tem regras 11
Concecdo dos .
A2 Pratica-se em grupo 8
alunos sobre o
A que é jogarem | A3 E competitivo 10
contexto de sala -
A4 E divertido 6
de aula
A5 E dindmico 7
Concegéo dos B1 Interagdo entre os pares 22
alunos sobre 0 | g Contetdos curriculares 43
B | que aprenderam
com a realizacdo | B3 Avaliagao 2
dos jogos B4 Aprender de forma divertida 6
Opinido das C1 Jogos mais significativos 16
c criangas sobre 0s
jogos usados na
c2 Jogos menos significativos 18

intervencédo

Como se pode verificar, na tabela 15, na categoria A, 0 maior nimero
de ocorréncia foi a subcategoria A1 — Tem regras, com 11 no total, de seguida
a subcategoria A3 — é competitivo, com 10 ocorréncias, posteriormente com
8 ocorréncias as subcategorias A2- Pratica-se em grupo e a A5 — E dinamico,
e por Gltimo a subcategoria A4- E divertido com um total de 6 afirmacdes.

Conclui-se que em relagdo as concec¢des dos alunos sobre o que € jogar
em contexto de sala de aula, os mesmos apresentaram maior relevancia sobre
a existéncia de regras, tanto em sala como nos jogos. Porém o que foi menos

evidenciado foi a parte divertida dos mesmos em contexto educativo.
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Relativamente a categoria B é notdria a relevancia dada pelos alunos
aos conteudos curriculares, subcategoria B2, estes que estiveram presentes
intrinsecamente em cada um dos jogos, apresentando um total de 43
ocorréncias. De seguida, também de modo evidente na subcategoria B1 —
Interacdo entre os pares com 22 destaques. Na subcategoria B4 — Aprender
de forma divertida, os alunos apresentaram 6 afirmacdes. E por ultimo apenas
com 2 destaques a subcategoria B3 — Avaliacao.

Finalmente, a categoria C relativo a opinido dos alunos sobre 0s jogos
utilizados na intervengéo, na subcategoria C1 — Jogos mais significativos
foram apresentadas 16 ocorréncias e na subcategoria C2 — Jogos menos
significativos ocorreram 18 afirmacdes. Importa refletir sobre as ocorréncias
apresentadas nesta categoria.

Em modo de conclusdo, € importante refletir sobre a adequacgdo do
recurso de jogos no processo de aprendizagem no contexto educativo, pois
esta utilizagdo ¢ ainda vista por muitos professores “(...) como um
passatempo, uma atividade inutil sem caracter educativo por parecer uma
atividade “ndo-séria” (Kiya, 2014, p. 18). Deste modo, na perspetiva de Kiya
(2014) “(...) o professor precisa rever seus conceitos € compreender que o
jogo, quando adequado ao processo educativo, torna-se uma ferramenta com

grande possibilidade de ensino.” (p. 18). Consequentemente,

O jogo e a brincadeira estdo presentes na escola nas mais variadas
situagbes e sob as mais diversas formas. Também sdo diversas a
concepcdes sobre o lugar e a importancia dessas actividades na pratica
pedagogica [...] que pode ser traduzida em métodos educacionais que
valorizam e buscam evitar distingéo rigida entre 0 jogo e tarefas sérias.

Neste caso, 0s jogos e brincadeira das criancas podem e devem ser
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introduzidos como recursos didaticos importantes, pois, brincando a

crianca aprende. (Volpato, citado por Franco, 2018, p. 6)
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CONSIDERACOES FINAIS

O presente capitulo surge em modo de uma reflexdo geral sobre o
estudo desenvolvido, no qual irei retomar & questdo de partida e aos autores
que foram apresentados no capitulo 1 — fundamentacéo tedrica, de forma a
responder a questdo anteriormente colocada. Assim como irei refletir sobre
todo o percurso realizado no estagio e intervencéo, desde desafios sentidos e
superados, ao nivel da metodologia de investigacdo utilizada, e como este
contribuiu para a construgdo e desenvolvimento do meu perfil pessoal e
profissional docente.

No inicio deste relatério de investigacdo comecei por apresentar um
quadro tedrico que aprofunda a temética do projeto, apresentando de forma
complexa a definicdo de conceitos base relacionados com o estudo, este que
possibilitou uma fundamentacdo pertinente nesta investigacdo ao nivel da
realizacdo de jogos em contexto escolar.

No decorrer do estudo foi possivel enriquecer 0s meus conhecimentos
relativamente a complexidade que estd por detrds do conceito jogo, a
especificidade do mesmo na infancia e como a nivel educativo possibilita as
criancas um modo de aprender, em contexto educativo, mais ludico e
divertido. Kishimoto (2011) ao refletir sobre a utilizacdo do jogo na escola
recorre a Campagne, que sugere quatro critérios que devem ser tidos em conta

para se garantir a esséncia do jogo no uso escolar, afirmando:

1. o valor experimental — permitir a exploracdo e a manipulacéo;

2. 0 valor da estruturacéo — dar suporte & construcao da personalidade
infantil,

3. 0 valor de relagdo — colocar a crianga em contato com seus pares e
adultos, com objetivos e com o ambiente em geral para proporcionar

0 estabelecimento de relages e
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4. o valor ludico — avaliar se 0s objetos possuem as qualidades que

estimulam o aparecimento da acdo ludica. (Kishimoto, 2011, p. 20)

Como tal, foi notdrio que o facto de os jogos terem sido realizados no
TEA permitiu que os alunos explorassem livre e autonomamente 0s mesmo
sem a minha intervencao direta. Permitiu ainda uma maior interacdo entre a
turma, pois como tiveram de trabalhar em diferentes grupos ofereceu uma
maior relacdo de interajuda e contacto entre as criancas. Para além, de ter sido
visivel o envolvimento dos alunos e o interesse demonstrado quando
iniciavam cada jogo, sendo uma atividade divertida e diferente do que
estavam habituados.

Com efeito, na realizacdo deste relatério consegui perceber e
aprofundar melhor de que forma é que os jogos sdo importantes para o
desenvolvimento das criancgas, tal como, contribuem no processo de ensino-
aprendizagem. Ou seja, 0 presente relatério permitiu dar resposta a questao:
“De que modo o0s jogos podem ser um recurso adequado no processo de
ensino-aprendizagem do 1.° Ciclo?”.

Como pudemos constatar ao longo do relatdrio sdo varios os autores
que afirmam a importancia dos jogos na infancia, entre os quais Brougere
(1998) refere que “A crianga adquire, constrdi sua cultura ludica brincando
(...) essa experiéncia é adquirida pela participacdo em jogos com 0S
companheiros, pela observagdo de outras criangas, (...) pela manipulacao
cada vez maior de objetos de jogo.” (p. 110).

Deste modo, conclui-se que a experiéncia do jogo é importante para o
desenvolvimento das criangas pois possibilitam “uma vivéncia no tocante as
experiéncias com a légica e o raciocinio e [permite] atividades fisicas e
mentais que [favorecem] a sociabilidade e estimulem as reacOes afetivas,
cognitivas, sociais, morais, culturais e linguisticas.” (Cotonhoto et al., 2019,
p. 41).
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Na verdade, encontramos registos sobre esse desenvolvimento nas
evidéncias demonstradas pelos alunos nas entrevistas em focus group, sobre
as suas conceg¢des do que aprenderam com a realizacdo dos jogos, tanto ao
nivel curricular, como na interacdo entre os pares. Tendo sido muito
importante para mim esta referéncia dos alunos pois considero que a
intervencdo com recurso aos jogos possibilitou estas aprendizagens conforme
0s objetivos que previamente destaquei nas planificacfes realizadas.

Quando se considera interligar os jogos ao contexto educativo de sala
de aula pode-se constatar que estes sdo uma estratégia possivel e
indispensavel no ensino, pois permite a aquisicdo de diversas areas de
competéncias, tais como, a nivel social, emocional, pessoal, cognitivo, motor,
curricular, linguistico e cultural. Tal como Froebel (1912) apresenta “O jogo
resulta em beneficios intelectuais, morais e fisicos e erige como elemento
importante no desenvolvimento integral da crianga (...)” (citado por
Friedmann, 2003, p. 36). Assim como, possibilita também ao professor adotar
uma pratica pedagogica mais ladica e consequentemente mais direcionada
aos interesses dos alunos.

De acordo com a questdo de investigacdo referida, surgiram dois
objetivos que permitiram dar continuidade ao estudo e construir um caminho
de investigacdo, sdo eles: (i) Caracterizar os contributos da utilizacdo de jogos
no processo de planeamento e articulagéo curricular no 1.° Ciclo do Ensino
Basico; e (ii) Identificar de que modo o0s jogos promovem a interagdo entre as
criancas. No decorrer da investigagdo encontrou-se respostas aos objetivos
descritos anteriormente, estes que estdo interligados com a intervencdo
realizada e me permitiram compreender melhor como 0s jogos podem ser
uma metodologia viavel para os docentes na sua préatica pedagadgica.

Em relacdo ao primeiro objetivo, (i) Caracterizar os contributos da
utilizacdo de jogos no processo de planeamento e articulacdo curricular no 1.°
Ciclo do Ensino Basico, de acordo com o que foi apresentado nos capitulos 3

e 4, foi possivel observar que com os jogos realizados verificou-se que houve
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articulagdo entre diferentes areas de conteddo. Inclusive foram identificados
pelos alunos contetdos referentes as areas da matematica, do portugués, do
estudo do meio e da educacéo fisica, em alguns jogos mais articulados, como
no caso do jogo da Aprendilandia e noutros de modo mais isolado, como no
jogo do Dominé das Fragdes. Contudo, apesar destas diferencas os distintos
tipos de jogos contribuiram para a aprendizagem das criancas de diversas
formas, tanto ao nivel curricular, mais concretamente, como ao nivel
cognitivo, social e pessoal (como foi possivel verificar no capitulo 4). Para
além disso considero que permitiu as criancas aprenderam de um modo mais
ludico, dindmico e prazeroso. Acredito que o facto de os jogos poderem ser
versateis na forma como sdo explorados pelo docente, permite que estes sejam
um recurso pedagogico que facilita na articulacao curricular, assim como, no
planeamento de atividades diversificadas e desafiantes para os alunos. Neste
sentido, torna o entusiamo das criangas maior para a atividade e podem tanto
os professores como os alunos vivenciar os jogos como um facilitador no
processo de ensino-aprendizagem contribuindo para uma pedagogia menos
transmissiva.

Neste sentido como se pude verificar através das planificacfes de cada
jogo foi possivel interliga-los as diferentes areas curriculares, em que 0s
objetivos estiveram sempre assentes no que é proposto no curriculo para o 1.°
CEB. Como tal permitiu-me compreender e explorar uma outra vertente mais
curricular dos jogos, para além de que consegui observar que estes auxiliaram
os alunos a consolidar conhecimentos ja aprendidos, assim como, ao nivel da
sua propria avaliacdo sobre o conhecimento que eles tinham sobre um
determinado conteudo.

Importa ainda salientar que a implementagéo do TEA foi sem davida
uma solucéo viavel que permitiu a introdugdo e exploracdo da maioria dos
jogos e facilitou que cada crianca trabalhasse ao seu ritmo, além disso foi
essencial no processo de ensino-aprendizagem, sobretudo porque possibilitou

que fossem adquiridas e consolidadas aprendizagens que tinham sido menos

116



conseguidas no tempo destinado & lecionagdo das respetivas areas
curriculares.

Mais concretamente sobre as planificacdes dos jogos apresentados
(Anexo D) é evidente a articulacdo entre as diferentes areas curriculares. No
que diz respeito ao Jogo das Interjei¢cdes, no qual recorri a uma histéria para
desenvolver conhecimentos sobre as interjeicbes interligados com
habilidades motoras, este permitiu interligar o portugués a educacao fisica.

No entanto, no jogo Quantos Queres da Multiplicacdo e 0 Domind das
Fracdes, a matematica foi trabalhada de forma mais isolada e ndo consegui
interligar com outras areas curriculares. Sendo estes dois jogos 0s Unicos que
ndo permitiram essa articulacao, porém € notdrio nos objetivos propostos que
é possivel através de jogos tradicionais como 0 quantos queres e 0 domino
desenvolver competéncias curriculares. Deste modo, considero que estes
foram também fundamentais para compreender como 0s jogos podem ser
utilizados em contexto educativo.

No jogo da Caga ao Tesouro foram apresentadas “‘cartas bonus” que
tinham perguntas relacionadas com o portugués, o estudo do meio e a
matemética, de forma a rever e consolidar conteldos anteriormente
lecionados. Como tal, foi possivel interligar estas trés areas curriculares num
unico jogo, o que como aconteceu também no jogo Aprendilandia. Neste que
foram abordados conhecimentos sobre hébitos de estilo de vida saudavel, a
classificacdo de palavras quanto ao n.° de silabas, as classes de palavras
(verbo, determinantes, advérbios, ...), os numeros ordinais, a reflexdo de
figuras, entre outros.

Relativamente, ao jogo Os Constituintes do Artista como vimos
anteriormente no capitulo 3 foi notéria a articulagdo entre o portugués e a
matematica, com o recurso também as tecnologias. Este jogo para mim foi
sem duvida uma vitoria, pois apesar das dificuldades foi um dos jogos que
mais adesdo teve da turma e no qual consegui também trabalhar a

interdisciplinaridade.
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O jogo do Peddy Paper permitiu aos alunos consolidar conhecimentos
sobre contetidos lecionados relacionados com o estudo do meio, o portugués
e a matematica, tal como nos jogos da Caca ao Tesouro e da Aprendilandia.
No entanto, com contetdos diferentes, pois foi introduzido posteriormente.
Considero que esta atividade foi para mim a mais dificil de concretizar pela
complexidade em diversificar nas questdes e ter de igualar o nivel de
dificuldade para cada area curricular, de forma que ndo fossem demasiado
faceis ou dificeis para que os alunos ndo se sentissem desmotivados, mas sim
com entusiasmo para concluir o jogo com sucesso. Porém, acredito que os
objetivos propostos foram conseguidos, pois foi evidenciado pelos alunos nas
entrevistas e pude também observar no momento de dinamizacéo da atividade
0 entusiasmo, interajuda e parceria entre as criancas na concretizagéo do jogo.

A Divertilandia tal como os alunos sugeriam teve como tematica a
interdisciplinaridade, no qual construiram perguntas ligadas as areas do
portugués, da matematica, do estudo do meio e da educacdo fisica. Além disso
as artes visuais foram também utilizadas para a constru¢do do jogo, no qual
os alunos recorreram a colagens, pinturas e recortes de diferentes materiais,
como cartolina, cartdo, papel autocolante, canetas (poscas), sprays, lapis de
cor e canetas de feltro.

Em suma, considero que é evidente a articulacdo que houve nos
diferentes jogos e que é possivel utilizar este recurso como uma metodologia
que proporciona a aprendizagens dos alunos sobre o que € proposto no
curriculo para o 1.° CEB, para além de que é viavel para os diferentes anos de
escolaridade.

Relativamente, ao segundo objetivo, (ii) Identificar de que modo 0s
jogos promovem a interacdo entre as criangas. Importa salientar que no inicio
do estégio a turma ndo estava familiarizada com a realizacdo deste género de
jogos apresentados, seja em grande grupo ou pequenos grupos, mas sim jogos
mais individuais realizados no quadro da sala e/ou oralmente. A turma no

geral era competitiva, ou seja, os alunos iam sempre demonstrando a vontade
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de vitoria porque terminavam primeiro e havia quem ficasse mais desanimado
por ndo conseguir. Porém, com a utilizagdo dos jogos e tendo em conta que
0s grupos foram sempre alternando permitiu que houvesse mais interajuda e
uma aprendizagem cooperativa.

Esta constatacdo vai ao encontro dos trabalhos de Alves e Bianchin
(2010) quando refletem sobre a utilizag&o dos jogos em contexto educativo e
como estes podem auxiliar e incentivar o respeito pelo outro e das diferentes
culturas. Tendo sido notorio as evidéncias apresentadas por parte dos alunos
(nos capitulos 3 e 4) sobre a interacdo que existiu durante a realizagdo dos
jogos, no qual alguns constataram algumas melhorias no comportamento, no
respeito pelo outro, a interajuda e também referiram alguns conflitos que
existiram e como solucionaram. Considero que o facto de estarem mais vezes
em grupo auxiliou a que os alunos conversassem mais entre si e pudessem
entre eles resolver as discussdes que foram surgindo.

Refletindo sobre a intervencédo realizada, considero que, apesar das
dificuldades sentidas que penso ter conseguido superar, esta € uma
metodologia que tenciono utilizar futuramente nas minhas préticas
profissionais. Sendo 0s jogos um recurso que proporciona diversas
aprendizagens de forma lGdica e divertida, tanto para os alunos como para 0
professor, penso que € importante a sua realizacdo no 1.° CEB e ndo s6 em
contexto de jardim de infancia, tendo em conta o que foi observado e indo ao
encontro de Costa (2015) que afirma

(...) 0 jogo pedagOgico com o0 objetivo de obter aprendizagens
significativas, [estimula] a constru¢cdo de novos conhecimentos e
sobretudo (...) o desenvolvimento de uma determinada capacidade

cognitiva que possibilita que a crianga compreenda e intervenha nos
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fendmenos sociais e culturais e para além disso, ajuda-a a construir

conexdes. (p. 9)

Alves e Bianchin (2010) referem ainda que é fundamental que o
professor encontre ampliar os seus conhecimentos sobre o ludico de forma a
poder utilizar 0os jogos como um recurso que proporcione o desenvolvimento
integral dos seus alunos pois sdo “(...) excelentes auxiliares para fornecer
limites, estabelecer liberdade, conviver com regras, tornar-se um cidaddo.”
(p. 286)

Considero que este estudo foi pertinente para mim a nivel pessoal e
profissional, assim como, reflito sobre a pertinéncia do mesmo que é também
fundamental para a comunidade de investigacdo. Proporcionou-me, enquanto
professora investigadora, um maior conhecimento sobre a utilizagcdo de jogos
em contexto educativo. Neste sentido, realco a importancia apresentada
anteriormente sobre a profissdo docente, no processo de reflexao e aquisicao
de conhecimentos constante, no qual é essencial considerar a relevancia desta
investigagdo no processo de reflexdo sobre a pratica docente. Como mostra
Correia (2012) “Os professores que refletem a agdo e sobre a agdo estdo
envolvidos num processo investigativo, ndo sé tentando compreender-se a Si
préprios melhor como professores, mas também procurando melhorar o seu
ensino.” (p.10), nesta perspetiva também Stenhouse referido por Alarcdo
(2001) afirma que melhorar o sistema de ensino é um processo que implica
refletir sobre a competéncia de ensinar, assim como aperfeicoar a préatica de
ensinar, que engloba todo um processo em evolugdo e progresso, como tal
“(...) o desenvolvimento curricular e a investigacdo sobre o ensino devem
fornecer uma base para este profissionalismo.” (Stenhouse, citado por
Alarcdo, 2001, p. 4).

Como tal através dos jogos e do ato de jogar, que as criangas interagem

umas com as outras contribuindo para a construgdo das suas aprendizagens.
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Para além da motivacdo e interesse que esta assente na ideia de jogo, este
possibilita que os alunos desenvolvam a cooperagéo e o convivio social, deste
modo, sendo uma estratégia que promove o ensino-aprendizagem.

O jogo tem um papel importante na educacao das criancas, quer na
vertente ludica, quer na vertente educativa, pois constitui-se como uma
estratégia vantajosa.

Concluo que a realizacdo deste estudo e de todo o processo de
investigacao e intervencdo permitiu-me compreender melhor o quanto o jogo
é fundamental no desenvolvimento das criancgas, tornando-a num agente ativo
no seu processo de ensino-aprendizagem. Foi possivel verificar nas
entrevistas em focus group a opinido das criancas sobre o que aprenderam, a
sua concecdo de jogo em sala de aula, assim como 0s jogos que mais gostaram
de realizar e o porqué. Foi bastante gratificante observar o entusiamo dos
alunos ao realizarem 0s jogos e que o0s proprios tenham identificado
aprendizagens significativas.

Para finalizar, considero que o estagio, através da integracdo da
investigacdo com a intervencdo pedagogica, permitiu ultrapassar algumas
duvidas que tinha sobre a pratica e metodologias de trabalho, relembrar
conceitos e valores que pretendo levar para a construcdo da minha identidade
profissional, assim como a importancia de refletir sobre a pratica e a
continuidade e procura para a minha formacéo profissional. Como mostra S&-
Chaves (2000), seguindo a perspetiva de Schon, “é¢ na continuidade do
processo reflexivo, em todas a suas modalidades e ocasides integrantes do
continuum de formacao, que reside o fulcro da propria formagdo.” (p.14).
Deste modo, realgo que este foi o inicio de um caminho que ainda tenho de
percorrer, no sentido em que € essencial continuar a refletir e pensar sobre
que as diferentes praticas pedagogicas. Apesar deste projeto ter sido um
grande desafio foi também bastante gratificante, porém sei que ainda tenho
muito que aprender sobre os jogos e a sua implementagdo em contexto

educativo. Pretendo continuar este caminho na exploragédo sobre este tema,
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que tem tanto potencial no desenvolvimento das criangas, como para o
professor/educador de forma a proporcionar momentos de aprendizagem

mais dindmicas que permitem uma maior motivacao e interesse pelas criancas
em aprender.
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ANEXOS
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Anexo A — Guido de entrevista
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Guido de entrevista focus group
(3 elementos por grupo)

Objetivos da entrevista:

e Compreender as concecdes das criancas sobre o uso dos jogos durante as aulas (opinido geral);
e Conhecer a opinido das criancas sobre eventuais mudancas que os jogos tenham provocado nas interacdes entre elas;
e Caracterizar a opinido das criancas sobre os jogos utilizados e contruidos ao longo do estagio;
o Comparar a opinido das criancas sobre aprender/estudar com fichas e com jogos:
o Conhecer a opinido das criancas sobre as diferencas entre aprender através de fichas e dos manuais e através do jogo
“Aprendilandia™;
o Compreender a concecdo das criancas sobre a construcéo do jogo “Divertilandia™.
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Blocos de Informacao

Objetivos Especificos

Formulacao de Questdes

A Legitimacdo da entrevista e
motivacdo dos entrevistados.

Legitimar a entrevista:

Motivar os entrevistados.

Al. Informar sobre a tematica da entrevista e respetivos objetivos.
A2, Assegurar o anonimato e confidencialidade dos dados.

A3 Pedir permissao para a gravacdo audio da entrevista.

B. Concecodes das criancas sobre o uso
dos jogos durante as aulas.

Conhecer a opinido geral dos
alunos sobre os jogos durante as
aulas.

B1. Lembram-se de alguns dos jogos que fizemos em sala de aula?
Podem recordar-me quais foram?

B2. Quando € que utilizamos 0s jogos e porqué?

B3. Acham que foi importante realizarmos jogos em sala? Porque?

C. Opinido das criangas sobre os jogos
introduzidos no estagio.

Conhecer a opinido dos alunos
sobre os jogos introduzidos pela
estagiaria.

C1. Trouxe aqui algumas fotografias dos jogos que fizemos. (colocam-
se as fotos em cima da mesa e dd-se um tempo para que as criancas as
vejam e eventualmente facam comentérios) Lembram-se de todos? E o
que fizeram em cada um deles?

C2. Qual foi 0 jogo que mais gostaram? Porqué?
C3. Reparei que 0 jogo que menos utilizaram foi o dominé das fracoes.

Niao gostaram? (caso as criancas ndo deem resposta: Sera que ja sabiam
tudo das fragdes? Ou seria muito dificil?)
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D. Opinido das criancas sobre
aprender/estudar com fichas e com
jogos.

Comparar a opinido das criancas
sobre aprender/estudar com fichas e
comm j0ogos.

D1. Acham que aprenderam alguma coisa quando construiram o jogo?
E/ou também com os jogos que realizaram?

D2. Podemos aprender com os manuais e os livros de fichas. E com os
jogos? Porqué? Diz-me alguns exemplos.

E. Aprendizagens através das fichas,

manual e com o jogo “Aprendilandia™.

Compreender a opinido das
criancas sobre a diferenca entre a
realizacdo de exercicios do manual
e livro de fichas em comparacéo
COm 0s jogos, mais concretamente a
“Aprendilandia”.

El. Agora queria saber a vossa opinido sobre o jogo da Aprendilandia.
Quem quer comegar a dizer o que pensa sobre este jogo? O que
gostaram mais de fazer?

F. Concecdo das criancas sobre a
construcdo do jogo “Divertilandia”.

Conhecer a opinido dos alunos
sobre a construcio do jogo gigante
em turma e respetiva dinamizacao
da atividade.

F1. Eu ja tinha trazido alguns jogos que voceés utilizaram. Porque é que
acham que sugeri construirmos um jogo em turma?

F2. O que mais gostaram na construcdo do nosso jogo da sala?

F3. Quais foras as areas/as disciplinas que trabalhamos? Conseguem
dar exemplos?

F4. Como € que conseguiram inventar as perguntas para o jogo?
(Precisaram dos manuais e livros de fichas para criar as perguntas?)
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G. Mudancas que os jogos tenham

provocado nas interagoes entre elas.

Conhecer a opinido das criancas
sobre os eventuais contributos dos
jogos para as relacdes entre elas.

G1. Para jogar todos estes jogos. as criancas da turma tiveram de fazer
muitas coisas juntas (talvez possas dar algum exemplo mais
concreto...). Sera que isso vos fez mudar alguma coisa na turma?
Podem dar-me algum exemplo?

G2. As vezes, quando jogamos ficamos com muita vontade de ganhar
(podes colocar aqui um exemplo). Parece-vos que os jogos provocam
mais zangas entre vocés? Ou sera que ficaram mais amigos?

H. Conclusdo da entrevista

Finalizar e agradecer a participacdo
na entrevista.

G1. Finalizar a entrevista e agradecer a disponibilidade dos alunos para
responderem as questoes.
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Anexo B — Fotografias para apoiar as entrevistas
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Anexo C — Diario de bordo (semana de observacéao)
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Atividade

Excertos do diario de bordo

Jogo dos
adveérbios

Dia 20 de margo de 2023, na sala de aula, as 11h10min.

Neste jogo os alunos teriam de responder a questdes sem
utilizarem “sim/nao”” de modo a utilizarem outros advérbios de
afirmacéo ou negacédo. Deste modo, a seguir ao intervalo
quando os alunos voltam para a sala, entram mais agitados e
vao sentando-se aos poucos nas suas cadeiras. A professora

chama a atencéo dizendo:

- “Entdo agora vamos jogar um jogo para ver quem € que se
lembra dos advérbios de negacdo e afirmacdo. Mas neste jogo
temos uma regra, ndo se podem dizer as palavras “sim e ndo”.
Vou fazer uma pergunta a cada um e tém de responder com

outros advérbios. Preparados?”
E os alunos entusiasmados respondem que sim.

A professora titular comeca por questionar um a um com
perguntas que lhes sejam familiares, tais como: “E verdade que
tens um irmao?”, “Gostas de jogar a bola?”, “Gostas pouco de
fazer trampolins?”, “Hoje estas contente?”, entre outras, no
qual os alunos um a um foram respondendo mencionando:

“Afirmativo”, “Certamente”, “Negativamente”, “Negativo”.

Jogae
forma
outras

palavras

Dia 22 de margo de 2023, na sala de aula, as 9h.

Depois de os alunos escreverem no caderno a data, a professora
titular deu introducdo ao processo de formacgdo de palavras,
recorrendo & utilizagdo de sufixos e prefixos. Durante este
momento foi utilizado o manual e de seguida a professora

refere:
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- “Vamos fazer um jogo para construir palavras novas”
As criancas reagem entusiasmadas referindo:
- “Boa! Um jogo!”

A professora cooperante de seguida, escreve no quadro “Joga e
forma outras palavras”, mencionado que ¢ o titulo da atividade.
Depois debaixo do titulo escreve a proposta do jogo. Primeiro
escreve a palavra “sapato” e traga trés linhas escrevendo em

cada uma “+inho”, “+aria”, “+eiro”. E afirma:

- “Para ninguém se enganar vou ja retirar o “o”. (fazendo um

trago por cima do “o0” da palavra “sapateiro”.

Os alunos passam para o caderno o que estd no quadro e

realizam individualmente a atividade proposta.

No entanto, a crianga que precisa que alguns exercicios sejam
adaptados, a professora aproximou-se junto do aluno e escreveu
no seu caderno as palavras “casa” e ‘“sapato”, ilustrou as

palavras com desenhos e em cada uma escreveu o seguinte:

“casateiro”, “casatinha”, “casatita”, “casatota”

Estas foram assim apresentadas e o aluno teria de escrever em

baixo a respetiva palavra corretamente.

Ap0s este primeiro jogo, a professora afirma:
- “Agora vamos fazer outro tipo de exercicio.”
Aproxima-se do quadro e escreve:

e CONta @ aria

elivro e mente
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ecalmae agem

Os alunos escrevem igual ao que estad no quadro nos seus
cadernos e realizam a proposta, ligando corretamente o radical
ao sufixo e no espago do lado direito escrevem a palavra

corretamente.

Jogo do

intruso

Dia 22 de margo de 2023, na sala de aula, as 9h30min.

No mesmo dia depois do jogo referido anteriormente, “Joga e

forma outras palavras”.
A professora comeca por dizer:

- “Agora vamos ver se perceberam e vamos jogar ao jogo do

intruso.”

Escreve no quadro o titulo do enunciado “Rodeia o intruso” e

faz trés linhas, cada uma com quatro palavras, sao elas:

Chuva chorar chuveiro chuvada
Campo campestre acampar canto
Pastor pastorear pastel pastorzinho

Ap0s escrever tudo refere:
- “Em cada linha t€ém um intruso”

Os alunos escrevem no caderno e realizam rapidamente e
individualmente o exercicio. A professora circula pela sala
verificando se a maioria da turma ja realizou e aproxima-se de
quadro e escreve a correcdo pedindo aos alunos para

participarem.
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Anexo D — Planifica¢des dos jogos para a intervencao
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Tarefa 1 — Jogo das Interjeicoes

Obijetivos de aprendizagem visados:

Compreender e utilizar as interjei¢cdes “ah”, “oh” e “uau” de forma apropriada e expressiva
na comunicacao oral;

Proporcionar diferentes tipos de a¢éo;

Relacionar os diferentes tipos de acdo com a histdria;

Participar em jogos realizando habilidades motoras simples associadas as indica¢des da

historia e sinalizadores.

Conteudos de ensino/aprendizagens:
Portugués: Interjeicdes.
Educacdo fisica: Aquecimento; acles (correr, saltar, rastejar, saltitar, etc); jogar em equipa;

cumprir regras de jogo.

Recursos materiais:

Livro “Oh! — Um livro com sons” de Hervé Tullet;
Coletes;

Circulos em cartolina (amarelo, azul, vermelho);

Ginasio.

Desenvolvimento da situacdo de ensino de aprendizagem

1. Apresentacédo da tarefa

A tarefa apresentada é uma proposta interdisciplinar nas &reas curriculares de portugués e
expressdes (educagdo fisica).

No ginasio, primeiramente os alunos véo realizar alguns exercicios de aquecimento, sendo
gue este momento ficara a responsabilidade de um dos alunos, visto ser um momento que 0s
mesmos estdo acostumados (a escolha do aluno responsavel sera feita aleatoriamente e de
semana para semana ficard sempre alguém diferente, dando a oportunidade de todos serem
responsaveis neste momento). De seguida, as estagiarias irdo falar com os alunos sobre a
realizacdo do jogo relacionado uma a histdria que tinham visto no inicio da manhd. A
explicacdo sobre 0 jogo e criacdo das regras do mesmo serd realizada em conjunto, de forma,
a que os alunos compreendam que independentemente do tipo de jogos existem diferentes
regras. Nesta atividade para a criacdo das regras do jogo, questionar os alunos sobre que
regras serdo importantes naquele jogo? Terdo todos 0s jogos as mesmas regras? Porque temos

de seguir as regras? Nos jogos existem outras informacfes que temos de saber? Apoés esta
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introducdo a turma sera dividida em dois grupos (“Oh!” e o “Ah!”), sendo que uma das
equipas tem coletes e a outra ndo, e durante a leitura da histéria sempre que é referido o seu
grupo devem de executar a acdo referida no livro. De modo, a auxiliar na leitura e respetiva
acdo serdo ainda utilizados circulos com as cores correspondentes a cada uma (Oh! — circulo

azul e Ah! — circulo vermelho e Uau! — circulo amarelo, todos juntos).

Toda a proposta deve ser desenvolvida em grande grupo.

1 - O aluno responséavel deve de realizar o aquecimento (antes de atribuir um aluno
responsavel, explicar as criangas que todos terdo a oportunidade de serem responsaveis neste
momento e que se vai alterando de semana para semana);

2 - Explicacéo do jogo;

3 - Criacéo das regras do jogo em conjunto;

4 - Leitura do livro “Oh! — Um livro com sons” e exercicios associados as agdes da historia.

Criancas:

* A atribuicdo de um responsavel para realizar o aquecimento, deste modo as estagiarias
devem de explicar que todos terdo a mesma oportunidade e que se vai alternando de semana
para semana.

Estagiarias:

* Associar as agdes da historia aos movimentos motores;

« Gestdo do grupo nos diferentes momentos de transi¢éo;

 Ritmo de trabalho dos alunos.

Depois da realizacdo da proposta de educacéo fisica, questionar os alunos sobre: Foi dificil
cumprir as regras e indicages da historia? No jogo trabalharam sozinhos, em grupos ou
equipa? Se ndo tivessem indicagBes conseguiam realizar os movimentos s6 através das cores?
Quais foram as duas areas que foram trabalhadas? E quais foram as interjeicdes que

verificdmos na historia?
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Tarefa 2,3 e 4 — Jogo da Gloria, Caca ao Tesouro, Quantos Queres da
Multiplicacao

Objetivos de aprendizagem visados:
Compreender a interagdo em jogos de grupo;
Conhecer e respeitar as regras dos jogos;
Desenvolver o espirito de equipa;

Recordar conteudos lecionados;

Proporcionar momentos de aprendizagem em parceria.

Contetdos de ensino/aprendizagens:
Jogos com regras;
Trabalho em equipa;

Ganhar e perder.

Recursos materiais:

Caixa para jogos;

Jogo das Interjeigdes (sinais e regras realizadas em turma) — Anexo;
Jogo da Gléria — Anexo;

Dados;

Pedes para jogo;

Quantos Queres da Multiplicagao;

Jogo Caga ao tesouro — Anexo;

Grelha de registo dos jogos.

Desenvolvimento da situagdo de ensino de aprendizagens

1. Apresentacdo da tarefa

Inicialmente, apresentar aos alunos a caixa com os jogos referindo que durante o restante ano
letivo, todas as semanas serdo apresentados novos jogos com diferentes caracteristicas.
Relembrar o jogo que tinham realizado sobre as interjeigdes € mostrar em formato impresso
as regras que tinham sido criadas em turma, relembrando que na caixa de jogos da sala estardo
sempre todos os jogos que formos realizando.

De seguida, a estagiaria ird apresentar os dois jogos de tabuleiro criados, o Jogo da Gloéria e
o0 Jogo da Caga ao Tesouro, assim como, o recurso dos Quantos Queres (disponibilizado pelo

manual escolar de matematica). De seguida, ira explicar a turma que cada jogo tem as suas
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regras especificas e que tém de ler com atengio as instrugdes. E ainda apresentado a turma
uma grelha que terdo de preencher sempre que utilizarem um dos jogos.

Neste momento, sera o momento de tempo de estudo autébnomo por isso, quem tiver trabalhos
em atraso ird terminar e os restantes alunos irdo dividir-se em dois grupos e realizar os jogos.
Para finalizar, apds esta primeira abordagem de introdugdo de jogos em sala, de forma a
compreender a interagdo e o envolvimento dos alunos, questionar sobre o que realizaram, o

que aprenderam, se gostaram das atividades e o que gostariam que tivesse sido diferente.

2. Exploragao da tarefa

Na primeira parte de introducdo e explicacdo dos jogos serd feito em grande grupo. No

entanto, na realizag@o dos jogos a turma sera dividida em pequenos grupos.

1- Apresentagao da caixa dos jogos;

2- Explicagdo sobre como irdo ser dinamizadas as atividades;
3- Dividir a turma em pequenos grupos;

4- Realizagdo dos jogos;

5- Dialogo em turma.

Criancas:

* Organizagao da turma em pequenos grupos e na gestdo de cumprir as regras impostas em
cada jogo.

Estagiarias:

* Gestao do grupo.
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Anexo: Tarefa?2,3e4

(Jogo das Interjeicoes)

|
@ e

Numero de jogadores: 4 —20
Idade: a partir dos 7 anos
Duragio: 20min aproximadamente

Materiais:

«Historia: “Oh! Um Objetivos do jogo:
livro com sons™

«Dizer corretamente as interjeigdes:

Sinalizadores (azul » Cumprir as agées:
vermelho ¢ amarelo)

+Coletes

Regras do jogo:

» Trabalhar em cquipa, mesme com equipas separadas

1. Ouvir com atengdo a historia:
2. Jogar em equipa (equipa do “oh!” e equipa do “ah!):
3. Circulo amarelo “Uau!” — todos juntos:
4. Uma equipa com coletes e a outra sem coletes;
5. Observar bem os sinais.
, -
(Jogo da Gléria)
T
g 2 23
a F | 26 | 5| 24 || 2| a2 g :"“‘f“'“"“ )
% |5 mr e — Caranguejo
do jogo 54 = 50 78| | Ojogador que chegar a esta casa
Todos osjogadores e verem| | 28 | 55 | €| 53 | s2 | s1 | g | 49 | 3| | anda pra tris 2 uamidace
a sorte de chegar a uma casa que 2 casas que sairam no lancamento
tenha uma andorinha podem 2 dos dados.
avangar 9 casas. 29 | s6 |75 | 74| 7 -g 71| e | v
No inicio do jogo se cadal 59 — Pogo
jogador conseguir lancar os| Se um jogador ficar “preso”
dados e tirar 6 e 3, ganhal nesta casa s pode continuar a
e ol 30 | 57 | 76 | 87 | s | 8 | 70 | 47 | 16 |[f i ne o
e 5 i jogadores atrés dele passarem
Llesspiamammemty ara as casas seguintes. Ou se
como € uma andorinha avangal | 31 | 58 83 [N 84 | 69 | 46 15 [Zcs
para a casa 18 e ficard até a sua gy otte jogadoc ficar pestaicasa
vez de jogar novamente. =59 ., 45 14 | 63 - Caveira do Pirata
Casas da Sorte 1 | 78 89 0 83 L y Ao chegar aesta casao jogador
. perde uma vez de jogar. Na
Ponte — anda mais 3 casas seguinte volta quando for a vez
Casa— andamais 1 casa. 33 &0 ‘) &0 a’ 82 67 Ad 13 e WEM 0= Cados,
passa parao
Comboio —anda mais 5 casas. 63| jogador seguinte.
R | e | 62 | € 65 | 66 | 43 | 12
e 77 Incéndio
ey e e 36 = Se o jogador calhar nesta casa
G dmieresy MY e 37 | 38 | 39 | 40 [s @2 | 11 Wt g e
nimero 1.
5 3 ay
1 2 3 4 w 6 7§ 8 e 10 ¢




(Jogo da Cacga ao Tesouro)

* REGRAS DO JOGO

.Rmmmaaudobuin
'Lmqaododonwmu
. Volta & casa do Inicio.

'Rﬂhmm-mou
acertares ganhas o jogo.

Diz oralmente Quais 530 05 5 Resolve: Completa a Hoje é 0
uma frase com seguinte frase com Ups! Parece Owulcio " .
. Mommmdu 9x5 e ,ml ﬂ::., Parabéns! qu roul wem :nwev:irh do Eo l::t :la de
demanstrativo: rel 3 Podes avan © tesouro ao erupcio, tem ; .
desminate ambiente? " areiieo, Seasms | | prata.. Recsn vt Avancaatéa | | Podes avangar
ostivo, Posiviyot el 3Jcasas. Recua 2 casas. o
1 2 E] 4 5
Diz por ordem Resolve: castel chegar
ﬂeu:scerﬁe Diz oralmente Refere uma 7x6 Diz um uh,,::: ° Oml:d:;:s n: vai dx:ro :r?m u:f:;um? Pa:::hwe ?
“:;;‘:;:‘ a . “"[:ch h’:ﬂm exemplo de afundou-se. precisa de Eu ajudo-te, gniuh:u.
nimero 20, erj - uma cadeia Tens de recusr comida. Vai saltaaté a olta  casa 20.
. alimentar. 1casa. até 3 casa 16. casa3l. )
6 7 8 9 10
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Tarefa 5 e 6 — Domind das Fracdes e Aprendilandia

Designacdo da tarefa 5: Dominé das Fracdes

Obijetivos de aprendizagem visados:

Reconhecer relages entre fracOes;

Compreender que as fragcGes podem ser representadas em graficos circulares e de barras;
Comparar e ordenar fracdes.

Conteudos de ensino/aprendizagem:

FracGes
Designacéo da tarefa 6: Aprendilandia

Objetivos de aprendizagem visados:

Recordar contetdos anteriormente lecionados ligados as areas da matematica, portugués e
estudo do meio;

Promover a interagdo entre os alunos;

Compreender as regras do jogo.

Estudo do Meio: Consolidar conhecimentos sobre: habitos de estilo de vida saudavel;
interagBes que os seres vivos estabelecem e constituintes de uma cadeia alimentar.
Portugués: Consolidar conhecimentos sobre: classes de palavras (verbo, nomes,
determinantes, advérbios, pronomes); classificacdo de palavras quanto ao n° de silabas e
partes constituintes de uma banda desenhada.

Matematica: Consolidar conhecimentos sobre: medida do tempo em horas e minutos em

relégios analdgicos; nimeros ordinais; reflexao de figuras e uso do dinheiro.

Contetdos de ensino/aprendizagem:
Habitos de vida saudavel;

InteracOes entre 0s seres Vvivos;
Cadeia alimentar;

Classes de palavras;

Classificagdo quanto ao n° de silabas;
Banda desenhada;

Tempo e horas;
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Numeros ordinais;
Reflexao;

Uso do dinheiro.

Recursos materiais:

Domin6 com frages — Anexo;

Tabuleiro, cartas e manual de instrucdes do jogo Aprendilandia — Anexo;
Pedes;

Dado.

Desenvolvimento da situacdo de ensino de aprendizagem

1. Apresentacéo das tarefas

Inicialmente, apresentar aos alunos 0s NOvos jogos para a nossa caixa dos jogos relembrando
gue durante o restante ano letivo podem continuar a recorrer a mesma e utilizar os recursos
de modo a treinar questdes relacionadas com conteudos ja lecionados. Referir que nos dois
jogos tém as instrucdes de como se deve proceder ao jogar e relembrar que cada um tem
caracteristicas diferentes.

De seguida, propor a constru¢do de grupos para a dinamizagdo dos mesmos e referir que
existem ainda os restantes jogos na caixa que poderdo utilizar. Posteriormente, a estagiaria
ird pedir aos alunos que preencham a grelha de registo, de modo a ficar anotado o que cada
grupo jogou e respetivo jogo.

Para finalizar, de forma a compreender a interacdo e o envolvimento dos alunos, questionar
sobre o que realizaram, o que aprenderam, se gostaram das atividades e 0 que gostariam que

tivesse sido diferente.
2. Exploracéo da tarefa
Na primeira parte de introdugdo e explicacdo dos jogos serd feito em grande grupo. No

entanto, na realizagdo dos jogos a turma sera dividida em pequenos grupos.

1- Apresentacdo dos novos jogos;
2- Breve explicagdo sobre as instrugdes e regras com os dois jogos;
3- Dividir a turma em pequenos grupos;

4- Realizacédo dos jogos;
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5- Dialogo em turma.

Criancas:
* Organizagdo da turma em pequenos grupos.

* Respeitar as regras dos jogos.

Estagiarias:

* Gestdo do grupo.

Anexo: Tarefab5e 6

(Domind das fracoes)
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(Jogo: Aprendilandia)

T

Instrugdes
O jopo comega na casa que diz infcio, mas s6 comega a contar o
mimero de passos a partir da casa n°l
Comega o jogo, 0 jogador que conseguir o nlimero maior ao langar
o dado.
Nas casas coloridas tens de retirar uma carta da cor correspondente.
Terds de responder a uma pergunta, se acerlares na primeira
perennta podes langar o dado navamente, se ertares passa a vez a0
jogador segumte.
Termina o jogo quando o jogador chegar 4 casa “Fim”™ e responder
conetamente a uma pergunta de cada categoria (verde, azul e
laraga).
Na casa “Fim” se errares as quesioes passa a vez ao jogador

seguinte. Mas nio desistas, e sei que & capi!

Regras

[l Retira uma Carta dos Exploradares.

M Retira uma Carta dos Superleitores,

[ Retira uma Carta dos Matemdgicos.

(2% Langa o dado novamente.

“ Retira uma carta de cada categoria e

responde corretamente.

[16

1
2
3
4]
5
6

Qual destas atividades
&umn hakito de vida
saudivel?

Responde ze a
afirmagio &
verdadeira ou falsa.

Responds se s
afirmagao &
verdadeira ou falsa.

Numa cadeia
slimentar, uma plants.
a) N3a praticar &
exereicio fisica. "0s descendenes

tém sempre
caracteristicas
diferentes dos

“Os seres yivos nfio
interagem com o
ambiente.”

al produter,
b) 2.2 consumidor.

blComer daces.

e Beber dgua

regularmente. progenitores.”

Completa a seguinte
frase: Ter um estila de

Porque motivo a dgua
s encontra no centra

Respande se &

Alnteraghio entre as ":;'::‘n:;ia
belhas & lag3:
ahelhas £ pmarelaeso verdadeira ou falsa.

de:
) beneficio. .
"4 5gua & o principal
b de prefuico, compenente que
<} de beneficio & todos os seres vivos
prejuizo. necessitam.”

Existern alturss em

vida saudivel &
fundamental para ter
um carpo ..

da Roda des Alimentos?) afirmagio &

vardadsira ou falsa.

com as flares & uma
. relagio:
] A dgus serve pars

lavar o3 alimentos. "#raposa, numa &) benéfica.

spuad cadeia alimentar, #] doente.
b} Adgua é essencial 4
ijv\dage est presenie ocups o LF b cansado, b de prejuizo.
nos alimentos, consumidor; chsaudvel

aue aiguns animais
para tolerarem certas
temperaturas:

predador ¢ 2 presa:

a} Ambos sio

bensficiadas. 2l ficam 30 5ol

b] hibernam.
o} escondemese,

b Urn & beneficiada &
& outra & prejudicade.
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Na frase, “O Joaquim
comprou o seu almogo
na escola.” identifica o

verbo.

a) almogo.

b) Joaquim.

c) comprou.

Recria a seguinte frase
com um pronome
pessoal, “Os amigos
estdo a brincar.”

L

Qual dos seguintes é
um determinante
artigo indefinido?
a)a.

b) um.

) nosso.

Responde sea
afirmagdo é
verdadeira ou falsa.

“Numa banda
desenhada ndo
existem vinhetas,
baldes de fala e

, personagens.”

Qual a palavra que
ndo pertence a familia
de “mar”?

a) marinho.
b) malha.
) amar.

L

Identifica o que ndo é
um verbo regular.
a) correr.
b)ir.
c) amar.

Qual dos seguintes é

um determinante
artigo definido?

a) uma.
b) as.

e ——

A palavra “chocolate”
éum:
a) trissilabo.
b) polissilabo.
¢) monossilabo.

Responde se a
afirmacdo é
verdadeira ou falsa.

Afrase: “ARita é uma
heroina nas suas
histérias.” é uma frase
afirmativa.

—

A palavra “bastante” é
um advérbio de:

a) Quantidade e
grau.

b) Tempo.

¢) Lugar.

—

Qual a palavra que
pertence a familia de
“fazer”?

a) fazendeiro.

b) fazagem.

c) desfazer,

r,\ﬁ_,

Na frase “Ele amou
aquele livro.” o verbo
esta conjugado no
tempo do:

a) Pretérito perfeito.

b) Futuro.

No reloglo que horas
estdo representadas?

a) 10h e 15min.

b) 14h e 50min.
, c) 10h e 10min.

Responde
afirmacdo é
verdadeira ou falsa.

“Quando usamos o
dinheiro temos de
fazer escolhas. Por
isso, temos de
distinguir bem os bens
necessarios e os bens
supérfluos.”

Aloana demorou
10min a arrumar o
quarto e 30min para
sair de casa. Em qual
das tarefas demorou
menos tempo?

a) Arrumar o
quarto.

b) Sair de casa.

o Manuel comprou
2Kg de bananas a 3€ o
kilograma. Quanto
gastou o Manuel?

a) 3€.
b) 5€.

c) BE.

Responde sea
afirmacdo é
verdadeira ou falsa.

“Na imagem podemos

observar a reflexdo a
partir de um eixo
horizontal.”

Qual é a palavra que
esta refletida?

| AmoR

a) AMOR.

b) ROMA.

—

Indica 2 coisas que
ndo podem ser
compradas com

dinheiro.

A Maria saiu de casa
as 15h30 e chegou ao
treino de futebol as
16h. Demorou a
chegar:

a) 1h30min.
b) 30min.

Responde se a

afirmagdo é
verdadeira ou falsa.

“Os relégios ajudam
para sabermos as
horas.”

I

Qual das imagens
representa a reflexdao
vertical da letra “E”.

11

a’\t

Lb)

—

Responde se a
afirmagéo é
verdadeira ou falsa.

“O dinheiro pode
comprar a felicidade.”

L

Todos os dias a

Catarina vai a
pastelaria comprar o
pequeno almogo. Serd
que é um bem...

a) necessario.
b) supérfluo.

c) ambos.
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Tarefa 7 — Os Constituintes do Artista

Obijetivos de aprendizagem visados:

Identificar e reconhecer as funces sintaticas (sujeito e predicado) presentes nas frases;
Reconhecer na frase o sujeito e o predicado a partir dos grupos constituintes (grupo nominal
e grupo verbal);

Indicar os constituintes centrais da frase (grupo nominal e grupo verbal);

Compreender como se pode movimentar o robot no tapete, trabalhando a lateralidade;
Realizar jogos e responder a questdes relacionadas com a compreensédo da histéria e com as
fungdes sintéticas;

Utilizar instrumentos tecnoldgicos.

Conteldos de ensino/aprendizagem:
Func0es sintaticas (sujeito e predicado);
Grupo nominal e grupo verbal;
Robdtica;

Pensamento computacional.

Recursos materiais:
Historia “Sou um artista”, de Marta Altés;
Jogo: “Os constituintes do artista” - Anexo;

Robot (Blue-Bot).

Desenvolvimento da situacdo de ensino de aprendizagem

1. Apresentacéo da tarefa

Num primeiro momento, serd contada a historia, de seguida apos a leitura da mesma, sera
realizado um conjunto de questdes a apoiar as aprendizagens, tais como: “Quem ¢ a
personagem principal da histéria?; O que gostava o menino de fazer?; O que observava o
menino em todo o lado?; A mée do menino gostava das obras de arte?; Que obras criou o
menino?.

De seguida, em continuacdo da temética, de modo a consolidar as aprendizagens dos alunos
sobre o0s constituintes e as funcfes sintaticas (grupo nominal, grupo verbal, sujeito e
predicado), sera realizado o jogo “Os constituintes do artista”. Este foi concretizado de forma
a interligar as &reas da matematica e as TIC, mais concretamente, a rob6tica e o pensamento

computacional.
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Inicialmente, em turma serdo explicadas as regras, assim como as instrucdes para a realizacéo
do mesmo. Neste jogo as estagiarias irdo recorrer aos cartdes de indicacdes e questbes para
auxiliar os alunos na dinamizagéo deste, no qual as criancas terdo de através do robot orienta-
lo no tapete didatico. Nos cartes estardo presentes perguntas relacionadas com a historia
ouvida e respetivas funces sintaticas e grupos constituintes na frase (grupo nominal e grupo
verbal). Este jogo ird servir como consolidacdo e de forma a sistematizar os contetdos
abordados.

Na dinamizag¢do do jogo, uma parte da turma estard a realizar o jogo (5 alunos) e as restantes
criancas irdo realizar as tarefas propostas do TEA, relacionadas com esta temética. A duracao
do jogo é de 10 minutos permitindo que toda a turma participe, serd em pequenos grupos.
Durante toda a atividade serdo colocadas as questfes recorrendo aos cartdes, estes que foram
preparados de forma a promover aprendizagens relacionadas com as fungfes sintaticas,
grupos constituintes da frase (grupo nominal e grupo verbal), compreensdo da histéria e
orientacdo do robot (lateralidade: esquerda, direita, frente e atras).

A proposta serd dinamizada em pequenos grupos, a excecao da historia.

1- Leitura da historia;
2- Conversa com os alunos sobre a historia;

3- Dinamizagédo do jogo “Os Constituintes do Artista” e TEA.

Criancas:

* Compreender que nem todos podem jogar ao mesmo tempo e terem de aguardar pela sua
vez.

Estagiérias:

+ Controlo do grupo enquanto os alunos tém de aguardar pela sua vez.
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Anexo: Tarefa 7

(Jogo Os Constituintes do Artista)

“A mée nio gostava das obras de
arte.”

A parte sublinhada tem que funcao
sintatica?

Um nome comum/proprio ou
um pronome pertencem a que
grupo?

\_ J

O robot tem as imagens
desorganizadas, tens de o ajudar.
Coloca por ordem os acontecimentos
da histéria.

(1.° tens de colocar o robot na
posicéo inicial e depois continua o
percurso)

4 ™
“O gato fez um buraco na parede.”

A parte sublinhada tem que fungéo
sintatica?

\ J

4 A

Na frase: “O autor é muito talentoso.”
a parte que estd sublinhada é:

A) O sujeito;
B) Um verbo;
C) O predicado.

. J

Na frase: Eu fiz uma obra de arte
magnifica.”
O que esta sublinhado é um:

A) Pronome;
B) Verbo;
C) Nome comum.

4 )

Na frase: “A mée do menino ficou
chateada quando chegou a casa.”

“A mae do menino” é:

A) O grupo nominal;

Na frase: “Ele criou algumas das suas
melhores obras.”
O que esta sublinhado é um:

A) Pronome;
B) Verbo;
C) Nome préprio.

\ B) O grupo verbal. )
r k.

O verbo é a palavra principal do
grupo?

N J

Movimenta o robot até a imagem
que apresenta o primeiro
momento da histéria.

(" -

Que fungéo sintatica representa
a agao realizada?

- j

Direciona o robot até a
imagem que apresenta
momento final da histéria.
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Tarefa 8 — Peddy Paper

Recordar conteidos anteriormente lecionados ligados as areas da matematica, portugués e
estudo do meio;

Compreender a utilizacdo de um mapa para seguir indicacdes (orientacdo);

Conhecer jogos tradicionais (jogo da macaca).

Estudo do Meio: Consolidar conhecimentos sobre: fendmenos provocados pelo vento;
movimentos da Terra e da Lua.

Portugués: Consolidar conhecimentos sobre: classes de palavras (verbo, nomes,
determinantes, pronomes); sindnimos e anténimos; fungdes sintaticas (grupo nominal e grupo
verbal).

Matematica: Consolidar conhecimentos sobre: fracBes; figuras equivalentes; ordenar
nameros por ordem crescente e decrescente; resolucdo de problemas; tangram; reflexéo

vertical.

Peddy Paper;

Fendmenos do vento;
Movimentos da Terra e da Lua,
Classes de palavras;
Sinénimos e anténimos;
Grupo nominal e grupo verbal;
Fracoes;

Figuras equivalentes;
Ordenacdo numérica;
Resolucdo de problemas;
Reflexdo vertical (frase);

Tangram.

Mapas de percursos — Anexo;
InstrugBes para cada posto — Anexo;
Folhas de linhas para o registo dos grupos;

Certificado de participacdo — Anexo.
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Desenvolvimento da situacdo de ensino de aprendizagens

1. Apresentacgéo da tarefa

Inicialmente, apresentar aos alunos o jogo do Peddy Paper e compreender as ideias das
criangas sobre como se realiza um Peddy Paper. De seguida, explicar como se processa 0
Peddy Paper e respetivas regras e instrugdes. Posteriormente, a estagiaria ird dividir a turma
em 5 grupos.

Durante a realizacdo do Peddy Paper, as estagiarias estardo divididas pela escola a apoiar 0s
alunos.

Para finalizar, quando os alunos regressarem a sala sera realizada a correcdo dos exercicios
e de forma a compreender a interacdo e o envolvimento dos alunos, questionar sobre o que
realizaram, o que aprenderam, se gostaram das atividades e 0 que gostariam que tivesse sido

diferente.

2. Exploracéo da tarefa

Na primeira parte de introducdo e explicacdo dos jogos sera feito em grande grupo. No

entanto, na realizacdo dos jogos a turma sera dividida em pequenos grupos.

1- Apresentacéo do jogo;

2- Explicagdo das instrugdes e regras;
3- Divisao da turma em 5 grupos;

3- Dividir a turma em pequenos grupos;
4- Realizacdo do Peddy Paper;

5- Didlogo em turma e resolugdo das propostas.

Criancas:

* Orientacdo pela escola seguindo as indicacdes do mapa.
* Respeitar as regras do jogo.

Estagiérias:

* Gestdo do grupo.
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Anexo: Tarefa 8

(Mapas de percursos)

Legenda: o
ASea2 A-Sala2

B Canoi 8- Canteiro
C - Biblioteca v
D-Esa.das D - Escadas
€ - Refetério g
F - Ginasio P

G ~Mesa do recreio
H - Campo de areia
1= Campo de jogos
J - Entrada da escola

|~ Campo de jogos
J - Entrada da escola

Legenda: Legenda:
A-Sala2 A-Sala2

B - Canteiro B - Canteiro
C - Biblioteca C - Biblioteca
D - Escadas D - Escadas
E —Refeitorio E — Refeitorio
F - Ginasio F —Ginasio

G - Mesa do recreio
H - Campo de areia
1 - Campo de jogos
J - Entrada da escola

G —Mesa do recreio
H - Campo de areia
| - Campo de jogos
J - Entrada da escola

Legenda:

A-Sala2

B - Canteiro

C - Biblioteca

D - Escadas

E — Refeitério

F - Ginasio

G —Mesa do recreio
H - Campo de areia

1= Campo de jogos

J - Enltrada da escola
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(Instrugdes para cada posto)

Posto A

1. Descobre na sopa de letras seis fendmenos provocados pelo
na folha de registo.

Zro-acw

womm
Dz@m<ND®
Om =0 O
<X O mME p >
zzmon=<00O

Oom=xm

E
H
J
K
L
|
=]

“ N o pmec -
DO x E2OME
> Q>
e

2. Qual a fracdo que representa a parte pintada na imagem?

7

[Vl [N
=
N

3. Complets os baldes de fala com perque ou por que.

-«
motivo -}

56 vamos ao Oceandrio
N préximo més?

7 o aniversario do Oceandri

vento. Escreve-os

se comemora

Posto B

1. Observa as seguintes figuras

11, Indica quais as figuras equivalentes, tendo como unidade de medida um quadrado.

2. Utiliza o Tangram e constréi uma figura. Regista na tua folha de respostas a figura
que criaram.

3. Ordena os numeros na ordem indicada, usando os simbolos corretos.
ORDEM CRESCENTE

4800 - 5956 - 9645 - B360 - 9970 - 6586 - 7524 - 3228

4.0 Rafael arrumou os seus cromas em 25 folhas, com 10 cromos em cada uma
Quantos cromos arrumou?

Posto G

1. Indica 0 nome dos movimentos da Terra e da Lua.
1.1. Regista na folha de respostas.

2. Completa a tabela.

Tempo de uma volta

completa
Movimento de rotagio
da Terra
Movimento de translagio
daTerra
Movimento de translagio 4
29 dios

da Lua

0 que origina?

o dia ¢ 8 noite

Posto H

1. L& a5 seguintes frases.
1.1. Completa cada palavra sublinhada na coluna correta

Que grande concerto na nossa escola!

Womes préprios | [ Nomes comuns Verbos beterminantes | [ Determinantes
artigos definidos POssEssivos.

2. Completz as frases com um grupo verbal adequade.

Os rapazes e as raparigas

Os amigos

3.1 a palavra em destaque. Escreve na folha de respostas, os antonimos, da
palavra destacada.
Escuro visivel  interessante claro  invisivel
Longo compridc  grande espacoso  curto
Sozinho  abandonado acompanhado  triste
Doce agucarado salgado amargo adocicado

Otimo capaz péssimo bom apetecivel
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Posto | - Jogo da macaca

2. Descobre a frase escondida utilizando o eixo de reflexéo vertical.

Lohilyeail 3 '»n\mm"\“\.

(Certificado de participacao para cada aluno)

CERTIFICADO

DE PARTICIPAGAO

Peddy, Paper

"Aprender é divertido"

Declaro que o/a
participou no Peddy Paper

"Aprender ¢ divertido", dinamizado na
%icom a turma do 3°A.

Setubal, ___ de maio de 2023

Professora estagiaria, Q
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Tarefa 9 — Divertilandia

Obijetivos de aprendizagens visados:

Compreender a interagdo em jogos de grupo;

Criar regras e instrucdes;

Desenvolver o espirito de equipa;

Conhecer as caracteristicas para construir um jogo;

Proporcionar momentos de aprendizagem em parceria.

Conteudos de ensino/aprendizagens:
Criagdo de um jogo;

Reviséo de contetidos abordados.

Recursos materiais:

PowerPoint de apresentacéo.

Desenvolvimento da situacdo de ensino de aprendizagens

1. Apresentacdo da tarefa

Inicialmente, apresentar aos alunos o PPT e propor a construgdo do jogo em turma. Durante

a apresentacdo questionar os alunos sobre: “Que jogo em turma podemos construir?”’; “Qual

99,

o tema do nosso jogo”; “Que nomes podem ter o jogo?”. De seguida, fazer um registo das

propostas dos alunos sobre o possivel nome do jogo e realizar uma votagdo em turma.

Apos esta seleg@o, conversar com os alunos e perguntar: “Que materiais podemos utilizar” e

“Como ¢ que nos podemos organizar e dividir tarefas?”. Neste momento ira ser criada uma

tabela em grande grupo, com as diferentes tarefas que tém de ser realizadas, assim como a

divisdo em grupos para cada “posto” de trabalho.

Posteriormente, a estagiaria ird propor que os alunos iniciem a construcao do jogo em turma.

2. Exploracéo da tarefa

Na primeira parte de introducdo e explicagdo sera feito em grande grupo. No entanto, na

diviséo de tarefas e construgdo do jogo sera realizado em pequenos grupos.

1- Apresentacdo do PPT;
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2- Registo de propostas no quadro sobre os possiveis nomes do jogo;
3- Votacgdo para o nome do jogo;

4- Continuacdo da apresentacdo do PPT e conversa com os alunos;
5- Construgdo de uma tabela de tarefas;

6- Divisao da turma em grupos;

7- Construgdo do jogo.

Criangas:

* Na selec@o dos diferentes materiais para construcao.
* Divisdo de tarefas.

Estagiérias:

* Gestao do grupo e respetiva explica¢do da concretizagdo do jogo.
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Anexo E — Grelha de participacado nos jogos preenchida pelos

alunos
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Anexo F — Mapas dos percursos para o Peddy Paper
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Legenda:

A—Sala?2

B — Canteiro

C — Biblioteca

D — Escadas

E — Refeitorio

F — Ginasio

G — Mesa do recreio
H - Campo de areia

| — Campo de jogos

J — Entrada da escola

Legenda:

A-Sala2

B — Canteiro

C — Biblioteca

D — Escadas

E — Refeitorio

F — Ginasio

G — Mesa do recreio
H - Campo de areia
| — Campo de jogos

J — Entrada da escola
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Legenda:

A—Sala2

B — Canteiro

C — Biblioteca

D — Escadas

E — Refeitério

F — Ginasio

G — Mesa do recreio
H - Campo de areia

| — Campo de jogos

J — Entrada da escola

Legenda:

A—Sala?2

B — Canteiro

C — Biblioteca

D — Escadas

E — Refeitorio

F — Ginasio

G — Mesa do recreio
H - Campo de areia
| — Campo de jogos

J — Entrada da escola
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Legenda:

A—Sala 2

B — Canteiro

C — Biblioteca

D — Escadas

E — Refeitorio

F — Ginasio

G — Mesa do recreio
H - Campo de areia

| — Campo de jogos

J — Entrada da escola
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Anexo G — Excertos do diario de bordo do Peddy Paper
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Atividade

Excerto do diario de bordo

Peddy
Paper

Dia 24 de maio de 2023, na sala de aula, as 11h00min.

Apbs a conclusdo do jogo do Peddy Paper, os alunos
foram lancar e ficaram o intervalo. Depois do intervalo quando
os alunos voltaram para a sala falamos sobre 0 jogo que estivemos
a realizar.

Comecei por perguntar que o foi feito no Peddy Paper. E
os alunos responderam:

Angel — nds tinhamos de fazer uma figura.

Stitch — as matérias.

Jessie — no posto l& em cima, trabalhamos sobre os
planetas.

Chip — fizemos o0 jogo da macaca.

Marcelo — o estudo do meio.

Mitsuki — tinhamos na entrada, ao pé das escadas a
matematica.

Stitch — ao pé do jogo da macaca, também tinhamos uma
coisa de matematica. Era uma frase invertida.

Luccas — Era uma reflexdo vertical, porque a frase estava
direita, mas estava ao contrario. A primeira palavra estava em
ualtimo e a ultima estava em primeiro.

Angel — Aqui na sala tinhamos de encontrar palavras.

Maggie — Essas palavras eram tipo sobre o tempo, era
tempestade, furacao...

Tinoco — Eram catastrofes, desastres naturais causados

pelo vento.
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Jessie — No campo de areia era portugués, eram os verbos,

0s determinantes, nome comum, nome proprio.

De seguida, perguntei se as perguntas eram sobre matéria
nova ou sobre matéria que ja tinham aprendido.

Todos responderam que era sobre o que ja tinham
aprendido. Contudo, queria que os alunos me dissessem o que
tinham também aprendido com a realizacdo do Peddy Paper, para
além dos contetidos especificos que estavam em cada posto.

Ao perguntar, os alunos responderam:

Marcelo — Seguir ordens que o mapa dizia.

Jessie — Fomos para norte, fomos para oeste, este e fomos
para o sul.

CR7 - Tivemos de seguir a ordem das setas.
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Anexo H — PowerPoint para o jogo em turma
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Anexo | — Esbocgos para o jogo realizados pelos alunos
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Anexo J — Transcrigdes das entrevistas
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Entrevistas Focus Group

Intervenientes: turma do 3.°A
Entrevistadora: estagiaria Inés

N° de participantes: 15 alunos
N° de entrevistas: 6
Duragao aproximada de cada entrevista: 20/30min
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Grupo 1

CR7 e Naruto

Inés: “Lembram-se de alguns jogos que fizemos em sala de aula, podem recordar-me quais

€ que foram?”

Naruto: “O Caga ao tesouro, o Quantos queres, o do robot.”

CR7: “A gléria, 0 jogo da Gloéria, o jogo dos Quantos queres ja foi. Ah! O jogo da Aprendilandia.”
Naruto: “O dominé das fragdes.”

CR7: “Eu acho que é s6.”

Inés: “E estiio todos?”

CR7: “Nao! E o das minhocas.”

Inés: “Das minhocas foi um projeto que nés fizemos, nio foi?”

CR7: “E sim, ento ja estdo todos!”

Inés: “E quando é que nés utilizamos esses jogos e porqué, lembram-se?”

CR7: “Nés usamos quando toda a gente terminava tudo, para...”

Naruto: “Néo, ndo, tipo assim a gente tem que fazer uma copia de texto, copiamos, acabamos,
depois fazemos tempo de estudo autonomo, quando acabamos o tempo de estudo autéonomo € que
a gente vai para os jogos.”

CR7: “Sim, sim, € isso que eu queria dizer.”

Inés: “Ah, entiio s6 nesse momento ¢ que podiam fazer os jogos. E porqué?”
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CR7: “Porque ndo tinhamos nada para fazer.”

Inés: “S6?! So6 faziam os jogos porque nio tinham mais nada para fazer?”

Naruto: “Sim.”

CR7: “Porque nao tinhamos nada para fazer, porque ja tinhamos terminado o estudo autonomo.”

Inés: “Ok, e acham que era importante realizarmos esses jogos na sala de aula ou nio? Ou

porqué? Foram importantes ou nio?”

CR7: “Foram.”

Naruto: “Mais ou menos.”

Inés: “Porqué?”

CR7: “Sim foram, porque nos aprendemos mais.”
Naruto: “Sim, porque a gente aprendeu coisas e outra parte é que a gente podiamos estar estudando

mais.”

Inés: Ok, explica-me melhor a tua ideia.

CR7: “Tipo estudar mais e tipo estamos a aprender coisas.”

Naruto: “Ndo, ndo € isso, nos temos tempo de estudo autonomo e de jogos.”

CR7: “Sim.”

Naruto: “A gente poderia em vez de fazer os jogos poderiamos estar a fazer o tempo de estudo
auténomo, até acabar todas as matérias. No tempo de estudo auténomo a gente vai estar mais

avancados e ai ja vamos ter aprendido mais coisas.”

Inés: “Entéo faziam os jogos quando ja tinham aprendido tudo, era isso?”

Naruto: “Sim.”
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CR7: “Sim... Nao, aprendido tudo ndo, porque ninguém aprendeu tudo.”

Naruto: “Sim, eu estou dizendo que aprendeu tudo do tempo de estudo auténomo.”

Ings: “Ok e as perguntas que tinham I3 no jogo eram sobre o qué?”

CR7: “Eram sobre Matematica, Portugués, do que estavamos a estudar, as fases da lua.”

Naruto: “As fra¢des, ndo as fra¢des ndo.”

Inés: “Nio tinham fragoes?”

”

Naruto: “Ah sim tinha! Ah e também tinhamos aquele jogo o.... Peddy Paper.

CR7: “O coiso verbal... o grupo verbal e grupo nominal.”

Inés: “As fungdes sintaticas, nio é?”

CR7: “Sim.”

Naruto: “Ah esse eu quase ndo me lembro.”

Inés: “Entéo eu trouxe aqui algumas fotografias de alguns jogos que nés fizemos para ver se

se lembram de todos. Entio aqui nesta primeira folha qual é o primeiro jogo que temos ai.”

(apontando para a primeira fotografia - O jogo do robot - Os constituintes do artista).

CR7 e Naruto: “O do robot.”

Inés: “E como é que se chamava o jogo, lembram-se?”

Naruto: “Ndo...”

Inés: “Os constituintes do artista.”

CR7: “Sim, é isso!”
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Naruto (apontando para outra fotografia): “Este aqui é o domind das fragdes.”
CR7: “Sim, calma! Este é o domind das fragdes.”

Naruto: “Este € o jogo da gloria.”

CR7: “Sim, este aqui € 0 jogo...”

Naruto: “Dos sinais!”

CR7 (corrigindo o colega): “O jogo das interjei¢des.”

Inés: “O jogo das interjeicdes, que era com o que, com os sinais?”

CR7 e Naruto: “Sim!”
CR7: “S¢ faltou este...”

Inés: “E aqui?” (mostrando outra folha com as fotografias dos restantes jogos).

CR7: “Este de aqui foi o Peddy Paper, aqui o caga ao tesouro, aqui.... Aprendilandia.”

Naruto: “Este daqui também é do Peddy Paper.”

Inés: “Muito bem! E qual foi o jogo que mais gostaram?”

CR7: “O Peddy Paper e... a Divertilandia!”

Inés: “A Divertilandia qual é que foi esse?”

CR7: “Entéo foi o que nds fizemos, estd aqui (apontando para a fotografia).”

Inés: “E porque é que gostaste mais desses?”

CR7: “Porque no Peddy Paper estivamos a correr a fazer coisas divertidas todos ali juntos e na

Divertildndia eu diverti-me porque fizemos coisas juntos também.”

Inés: “Porque construiram juntos?”
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CR7: “Sim.”

Inés: “Naruto e qual é que foi 0 jogo que gostaste mais?”

Naruto: “Do caga ao tesouro.”

Inés: “Porqué?”

Naruto: “Porque ele parece que a gente voltou no tempo. No tempo dos piratas e isso foi bué giro.

Ah ja ndo sei explicar mais...”

Inés: “E lembras-te do que falava o jogo?”

Naruto: “Eu ndo sou muito bom a explicar as coisas.”

Inés: “Tenta. Eu ajudo-te.”

Naruto: (fala baixinho, recordando-se como era constituido o jogo)

Inés: “Diz sé por alto, daquilo que te lembras, niio é preciso ser tudo. Tinhamos aqui varias

cores, nao era?”

CR7 e Naruto: “Sim.”

Naruto: “Um azul e vermelho.”

CR7: “E um amarelo, o amarelo eram as casas bonus.”

Inés: “E tinhamos aqui estes cartdes. E que tinham esses cartoes?”

CR7 e Naruto: “Tinham perguntas.”
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Inés: “E foi bom terem essas perguntas?”

CR7 e Naruto: “Sim.”

CR7: “Porque nds também estamos a aprender mais.”

Inés: “Entdo o Naruto gostou mais do jogo da Caca ao Tesouro. E o CR7 gostou mais do
Peddy Paper e da Divertilandia. Que é parecido a Aprendilandia, nio ¢?! E sdio mais giros

esses jogos assim na mesa ou aqueles que fazemos assim em grande?”

CR7: “Grande.”

Naruto: “Grande, grande!”

Inés: “E correu bem aquele jogo que fi la fora?”

CR7: “Sim!!”

Naruto: “Sim... hem.” (fazendo um gesto “assim-assim” com a mao)

Inés: “Mais ou menos.”

CR7: “Houve pessoas que tentaram ultrapassar.”

Inés: “Sim, mas isso eu fui tomando atencdo.”

Naruto: “Sim... eu estava a fazer batota e fiquei fora do jogo.”

Inés: “Reparei que 0 jogo que menos jogaram, que menos utilizaram foi...”

CR7: “Foi o das fragdes.”

Inés: “Exatamente.”
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Naruto: “Ndo, ndo, ndo. Foi o quantos queres, eu nunca mais vi ninguém a jogando ele.”

Inés: “Nio? E tu qual foi 0 que jogaste menos?”

Naruto (ficou a pensar um pouco): “O domino das fragdes, que eu até agora nunca joguei.”

CR7: “Pois, porque até agora o que joguei menos, menos foi o das fragdes.”

Inés: “E porque acham que jogaram menos a este? Foi porque ja sabiam tudo?”

CR7: “Nao, porque toda a gente dizia que este era chato e ndo sabiam fazer.”

Inés: “Era chato e ndo sabiam. Era muito dificil?”

CR7: “Eu consegui, porque eu tenho um coiso grande de fragdes em casa. Entdo eu consegui, mas

o que eu joguei menos foi quantos queres.”

Inés: “Ah ok. Mas no geral da turma, eu vi que o jogo das fragdes foi o que menos iam buscar

a caixa dos jogos. Acharam que foi porqué? Porque era mais dificil? Ja sabiam tudo sobre

as fracdes? Foi porqué?”

CR7: “Diziam que era chato estar 14 sentado a fazer aquilo.”

Inés: “E quando construimos o nosso jogo. Como é se chamava o nosso jogo?”

CR?7 e Naruto: “Divertilandia.”

Inés: “Sentiram que aprenderam alguma coisa com este jogo ou niio?”

CR7 e Naruto: “Sim.”

Inés: “O qué por exemplo?”
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CR7: “Nos fizemos as cartas.”

Inés: “Tu fizeste as cartas nio foi? De qué?”

CR7: “De Portugués. E nos estavamos também a aprender porque estavamos a fazer e depois iamos
realizar e aprender.”

Naruto: “Eu fiz as questdes de Educagdo fisica, eu e a Stitch.”

Inés: “E precisaram de ver em algum sitio ou perguntaram a alguém como é que podiam

fazer?”

Naruto: “S6 uma vez.”

Ings: “E tu CR7?”

CR7: “O qué?”

Inés: “Consultaram o manual ou perguntaram alguma coisa?”

CR7: “Sim.”

Inés: “Precisaram de consultar?”

CR7: “Nio, isso ndo.”

Inés: “Pensaram da vossa cabe¢a?”

CR7: “Sim.”

Inés: “Entio e aprenderam ou nio?”
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CR7: “Sim aprendemos.”

)

Inés: “Para além desse jogo que construimos e com o0s jogos que realizamos aqui.

(apontando para as fotografias impressas)

CR7 e Naruto: “Sim...”

Inés: “Sé sim?”

CR7 e Naruto: “Sim.”

Inés: “Aprendemos com os manuais e com os livros de fichas e com os jogos?”

CR7: “Também.”

Inés: “Porqué?”

Naruto: “Eles eram sobre as matérias que a gente aprendeu.”

CR7: “Que estavamos a aprender.”

Inés: “Digam-me la alguns exemplos. Alguma coisa que se lembrem.”

CR7: “Tipo as fragdes, as fases das luas, a translagdo da lua...”

Naruto: “Estudo do meio!”

CR7: “Tipo a translagao da terra.”

Naruto: “No Estudo do meio, tinhamos tipo: quanto tempo demora a Lua a dar uma volta no sol.”
CR7 (ajuda o colega, corrigindo): “Quanto tempo demora a Terra a dar uma volta completa em
torno do Sol.”

Naruto: “Isso. A terra da uma volta no sol, 365 dias que ¢ um ano.”

Inés: “E ja sabias ou ajudou?”
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Naruto: “Ja sabia.”

CR7: “Ajudou um bocadinho.”
Naruto: “Ndo.”

CR7: “Sim, um bocadinho ajudou.”

Naruto: “Nao, nada, eu s6 demorei um pouco a responder.”

Inés: “Mas o jogo ajudou a relembrar? Nio percebi.”

CR7: “Sim.”

Naruto: “E sim.”

Inés: “Eu niio sei. S0 vos estou a perguntar, s6 quero saber a vossa opiniiio, que para a

préxima quando fizer mais jogos ficar a saber.”

Naruto e CR7: (ficam calados a olhar um para o outro e abanam a cabega afirmando que sim)

Inés: “Agora aqui do jogo da Aprendilindia, queria saber a vossa opinido sobre o jogo?

Quem € que quer comecar a dizer?”

Naruto: “Eu s6 joguei a Aprendilandia uma vez, entdo nio sei quase nada.”
CR7: “Eu joguei poucas, mas, da Aprendilandia tipo se tu calhasses na casa 4, 14, 25, 35 ou 43
tinhas de responder a carta verde, se calhasses na casa 7, 17, 28, 37 e 46 tinhas que responder a

carta azul.”

Inés: “E o que era a carta azul?”

CR7: “A carta azul era matematica, verde estudo do meio, Laranja portugués. E as casas 10, 21,
32, 40 e 48 tinhas que responder as casas de portugués e na casa 9, 19, 24, 29, 39 e 44 eram dados

e tu podias pegar no dado e lancar outra vez.”

Inés: “Ok, e 0 que mais gostaram de fazer?”
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CR7: “Foi de estar em conjunto.”

Inés: “Estar em conjunto?”

CR7: “Sim, estar com os amigos a fazer.”

Inés: “E jogaram em equipa, mais individualmente?”

CR7: “Nao, individualmente.”

Inés: “Mas iam conversando?”

Naruto: “Ndo, ndo.”

99

Inés: “Respondiam sozinhos as questdes € isso

CR7 e Naruto: “Sim.”

Naruto: “Quer dizer, eu nunca joguei a este da Aprendilandia. S6 joguei a este daqui”

Inés: “Qual?”

Naruto: “Este de aqui.”

Inés: “Jogaste menos foi?”

Naruto: “Nao, este de aqui eu ndo joguei, eu confundi com este.”

Inés: “Como se chama este?”

CR7: “Gléria.”

12
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Naruto: “O jogo da Gloria. Eu ndo joguei esse daqui ndo.” (apontando para a Aprendilandia)

Inés: “Ah, tudo bem.”

Inés: “Bem, e agora sobre o jogo que jogamos hoje. Como ¢ que se chama?”

CR7: “E a Divertilindia.”

Inés: “Eu ja tinha trazido alguns jogos e, entretanto, quis construir um jogo convosco.

Porque é que acham que quis construir um jogo com todos, em turma?”

CR7: “Porque faltava pouco tempo para vocés irem embora. E ficdvamos com uma recordagdo
vossa.”

Naruto: “Uma surpresa.”

Inés: “Mas vocés é que construiram. Nao fui eu que construi para vos dar.”

CR7: “Sim!”

Naruto: “Hei, mais ou menos. Vocés também ajudaram.”

CR7: “Era uma lembranga para vocés. Vocés ¢ que véo ficar com o0 jogo.”

Inés: “E o que é que mais gostaram de construir no jogo?”

CR7: “As casas, as perguntas.”

Inés: “E quais é que foram as areas/disciplinas que nés trabalhamos para construir as

perguntas?”

CR7: “Portugués, matematica, estudo do meio e educagdo fisica.”

Inés: “S6?! E na parte da construgiio do jogo?”
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CR7: “Ah!!! Também tinhamos o0 pogo, a caveira e as casas bonus.”

Inés: “E porque é que se lembram disso? Das armadilhas, nao eram?!”

CR7 e Naruto: “Porque também tinhamos isso noutros jogos.”

(os alunos comegam a conversar sobre os outros jogos que também tinham as armadilhas e as

consequéncias das mesmas)

Inés: “Entdo, mas vamos continuar a nossa entrevista. E tinhamos ficado a falar sobre a

Divertilandia. Quando construimos o jogo, que materiais ¢ que utilizamos?”
Naruto: “Papeldo.”

CR7: “Sim papeldo, cartdo. Poscas.” (canetas)

Naruto: “Spray, latas de spray.”

CR7: “Ah, ¢ cartolinas ¢ aquele material para o dado... Utilizamos alguns materiais que tinhamos
na sala também.”

Inés: “Ah sim, era o feltro e 0 musgami.”

Naruto: “E plastico.”

Inés: “Plastico? No qué?”

Naruto: “Para plastificarmos as cartas com as perguntas.”

Inés: “Ah, muito bem! Ja nio me lembrava.”

Inés: “Entio, para jogarmos estes jogos tivemos que fazer em turma muitas coisas, juntos.”

Naruto ¢ CR7: “Sim.”
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Inés: “Como o qué? Digam-me 14 algum exemplo.”
CR7: “Tivemos de fazer as cartas. Tivemos de decidir quantas cartas tinhamos que preparar para
estudo do meio, portugués, matematica e educagdo fisica. SO havia 4 para portugués, 4 para

matematica, 4 para estudo do meio e 3 para educagao fisica.”

Inés: “Ok. E quando tiveram que decidir em turma. Acham que conseguimos facilmente

chegar a um acordo, a vossa relaciio entre colegas de turma mudou?”

CR7: “Sim, tipo haviam meninos que ndo gostavam de outros.”

Naruto: “Isso ndo mudou assim tanto ndo.”

CR7: “Sim... mudou, mudou. Tipo o Tutu e a Ruby, eles nao se davam assim tdo bem. E depois

melhoraram.”

Inés: “Hum... Ok. E quando nds estivemos a jogar, niio sé este jogo que construimos. Mas

também os outros. As vezes temos muita vontade de ganhar.”

CR?7 e Naruto: “Hum, hum.”

Inés: “E o que é que acham. Sera que com os jogos podem existir mais zangas?”

CR7: “Sim...”

Naruto: “Como?”

Inés: “Se quando jogamos podem existir mais zangas. Se nos zangarmos mais com os colegas,

porque queremos todos ganhar.”

CR7: “Sim, sim. Porque ha pessoas que fazem batota so para ganhar.”

Naruto: “E verdade!”

15
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Inés: “Ou seja, quando jogaram existiram s6 zangas? Ou também deu para se juntarem

mais?”

CR7: “Sim.”

Naruto: “E também tem que haver um pouco mais de paciéncia. Quando alguém cai no pogo, ou
estd em ultimo.”

CR7: “Sim, ele é o primeiro. Tem que esperar por toda a gente para jogar outra vez. Quem esta no
meio, da-se muito bem, pois so espera por metade e é ele e depois espera pela outra metade e é ele

outra vez.”

Inés: “Por exemplo, hoje tu (CR7) estavas a discutir um bocadinho com o Fake Sigma.

Sentiste que por isso ficaram chateados um com o outro? Ficaram menos amigos?”

CR7: “Nao... Foi s6 naquele momento.”
Naruto: “Eles brigam e depois voltam, brigam e depois voltam. As vezes discutem sem ser com 0s
jogos, mas resolvem sempre. Eu s6 ndo consigo jogar com o Marcelo, eu tento mais ele é muito

teimoso.”
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Grupo 2

Chip, Elder e Tinoco

Inés: “Ola a todos novamente, preparados para comecar?”

Chip, Elder e Tinoco: “Sim!”

Inés: “Lembram-se dos jogos que fizemos em sala? Podem recordar-me quais é que foram?”
Tinoco: “Sim, Caca ao Tesouro.”

Chip: “Sim, a Aprendilandia.”

Elder: “Ah, a Divertilandia.”

Chip: “Gloria.”

Tinoco: “O jogo das fragdes.”

Elder: “O domino.”

Tinoco: “Sim, era o dominé das fragdes. E o das tabuadas.”

Inés: “Que era 0?”

Tinoco: “Quantos Queres?!”

Elder: “Sim, o Quantos Queres.”

Inés: “E estio todos?”

Chip, Elder e Tinoco: “Sim.”

Tinoco: “Eu joguei esses todos pelo menos.”

Elder: “Eu também s6 me lembro desses.”

Inés: “E quando é que utilizimos os jogos? E porqué?”

17
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Tinoco: “Utilizamos quando tinhamos tempo livre.”
Chip: “Utilizamos para relembrar as matérias que ja aprendemos.”

Tinoco: “E fizemos um novo jogo para aprender mais.”

Inés: “Foi isso?”

Chip, Elder e Tinoco: “Sim!”

Inés: “E o que é que acharam mais importante quando realizamos os jogos em sala?”

Chip: “Que relembramos as matérias.”

Elder: “Para divertir.”

Tinoco: “E que ficAmos mais amigos... por exemplo se alguém estava chateado comigo, mas eu
ficava no grupo dessa pessoa, mas também fizemos o Peddy Paper. Se essa pessoa estava chateada
comigo, se eu jogasse com ela, ela podia ficar menos chateada comigo, porque nds estivamos a

brincar, estaivamos a jogar em grupo.”

Inés: “Eu trouxe aqui algumas fotografias e vamos ver o que eu tenho aqui. Digam-me 14.”

Chip: “Este ¢ 0...”

Elder: “Este é o dominé das fragdes.”
Tinoco: “Este é o do robot.”

Chip: “Este € o jogo dos sinais.”

Tinoco: “E fizemos este (apontando para o robot) que € da tua escola.”

Inés: “E o jogo do robot era sobre o qué?”

Elder: “Eu ndo sei.”
Tinoco: “Era sobre a histéria do Dia da Mae.”
Chip: “Nio, ndo era da histdria, eu sou um artista.”

Tinoco: “Ah sim, sim!™
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Inés: “Acho que esse jogo sobre o Dia da Mie foi o que fizeram nas AEC’S.”
Tinoco: “Sim, pois foi!”
Inés: “E estes?” (mostrando a outra folha com mais jogos)

Elder: “Este, ¢, ¢...”

Chip: “Este aqui ¢ a Aprendilandia.”
Tinoco: “Este aqui foi o Peddy Paper.”
Chip: “A Caga ao Tesouro.”

Tinoco: “Este também foi o Peddy Paper. E estes aqui sdo 0s mesmos.”
Inés: “E lembravam-se de todos?”

Tinoco: “Sim, s6 aqui o Peddy Paper ¢ que nos tinhamos esquecido.”

Elder: “Para mim o do robot é que estava esquecido.”

Inés: “As vezes acontece, mas nio faz mal. E o que é que fizemos em cada um deles?”
Tinoco: “Haa...”

Inés: “Aqueles que se lembram melhor.”

Tinoco: “No do robot era mais para... para...”

Chip: “Para nos a... relembramo-nos dos prefixos, sufixos?!”
Tinoco: “Sim, parecia tipo um GPS. E nés tinhamos que comandar.”
Chip: “E também para relembrar...”

Tinoco: “O predicado, o sujeito, o grupo nominal, o grupo verbal.”
Elder: “Sim, o grupo verbal.”

Chip: “E as diregdes.”
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Elder: “Tinhamos que carregar no X.”

Inés: “Este é o que se lembram melhor?! E mais? De qual é que também se lembram?”

Chip: “A Aprendilandia.”
Elder: “Aprendilandia.”

Inés: E o que ¢é que fizeram na Aprendilandia?

(Chip e Elder ficam a pensar)

Tinoco: “Eu lembro-me mais do da Gloria.”

Inés: “O da Gléria?! E queres falar um pouco sobre esse?”

Tinoco: “O da Gléria era um jogo que tinha muitas casas... do azar e da sorte. E também tinha, se
tu langasses um numero de dados correspondente tu ganhavas logo o jogo. Que aconteceu
comigo.” (rindo-se timidamente)

Chip: “Eu lembro-me muito da Caga ao Tesouro.”

Tinoco: “Eu acho que nao joguei a Caga ao Tesouro.”

Elder: “Eu também n3o joguei ao Caga ao Tesouro.”

Inés: “E da Aprendilindia Chip? Estavas a falar-me desse a pouco, queres explicar o que te

lembras?”
Chip: “Que tinham casas... que tinham matérias.”
Tinoco: “Parecia o nosso jogo, a Divertilandia.”

Chip: “E que tinha casas que era para jogar o dado outra vez.”

Inés: “E sobre que matérias é que tinha?”
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Chip e Tinoco: “Matematica.”
Elder: “Matemadtica, estudo do meio.”
Chip: “E portugués.”

Elder: “E a educagdo fisica.”

Inés: “A Aprendilindia tinha questdes de educacio fisica?”

Elder: “Ah ndo, ndo! Era na Divertilandia.”

Tinoco: “Depois também tinha os...”

Chip: “Os bénus!?”

Tinoco: “Os bonus eram os dados ndo era Chip?”

Chip: “Sim.”

Elder: “Sim para langar outra vez.”

Chip: “Nao...”

Tinoco: “Nao espera aqui ndo tinha bonus. Na Aprendilandia ndo havia casas bonus, s6 tinhamos

os dados para langar outra vez. Mas na Caga ao Tesouro temos.”
Inés: “E que jogo ¢ que mais gostaram?”

Elder: “O da Aprendilandia.”

Tinoco: “O que eu mais gostei foi da Divertilandia.”

Chip: “O que eu gostei mais foi o do robot.”

Inés: “Muito bem! Eu reparei e tenho visto que niio tém falado muito é num jogo que eu

tenho aqui. Que € este.” (apontando para o dominé das fracoes)

Tinoco: “Que ¢ o dominoé das fragdes. Eu joguei! Com o meu amigo...”

Chip: “Eu joguei duas vezes, mas eu ndo estava a perceber. Porque o meu grupo baralhava muito.”

Inés: “Nio perceberam como é que se jogava era isso Chip?”
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Tinoco: “Eu percebi.”

Chip: “Porque nés. Eu joguei com o CR7, com a Maggie, com o Elder e como...”

Tinoco: “Tinha de ser com figuras equivalentes e colocavas fragdo com fragdo, nunca podia ser
imagem com imagem acho eu.”

Chip: “Mas por exemplo estava cinco sextos (%) ¢ depois nés metiamos a fragéo ao lado, mas nao

era cinco sextos (%).”
Inés: “Sim... entdio estava certo ou errado? Quando colocavam essa peca?”
Elder: “Certo.”
Chip: “Errado.”
Elder: “Esta errado.”
Tinoco: “Eu gostei dos jogos.”
Inés: “Hum, ok... Vamos pensar sobre isso e quando voltarmos a sala vemos melhor com o
jogo. Entiio e 0 que acharam que era muito dificil este jogo? Ou que ja sabiam tudo sobre as
fragdes, mas as regras do jogo foram confusas?”
Tinoco: “Eu sei as fragdes.”
Chip: “Eu sabia as fragdes, mas so ndo sabia o jogo porque era muito confuso.”
5

Elder: “Sim, para mim também ¢é confuso.”

Inés: “Entéo se calhar deviamos ter primeiro jogado dominé normal e s6 depois passar para

este. Acham que seria melhor?”

Tinoco: “Jogar dominé normal eu sei!”

Inés: “Este é que foi confuso?”

Elder e Tinoco: “Sim, sim.”

Tinoco: “Eu jogo com o Marcelo.”
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Inés: “Entdo agora vamos falar um pouco sobre o jogo que construimos. Como é que se

chama?”

Tinoco: “A Diverti...”
Elder: “Divertilandia!”

Tinoco: “O jogo das matérias.”

Inés: “E aprendemos alguma coisa quando construimos esse jogo?”

Tinoco e Elder: “Sim.”

Tinoco: “Sim, foi 0 Ginico jogo que tinha educagdo fisica.”
Elder: “E tinha portugués, estudo do meio...”

Chip: “E matematica.”

Tinoco: “Eu queria ter colocado musica.”

Inés: “Hum... porqué?”

Tinoco: “Porque com a musica nés também aprendemos coisas, porque podia ser assim “Cantar o
resto de uma musica, completa a misica” ndo sei. E depois também a educagao fisica era muito
facil. Pensar em coisas mais dificeis.”

Chip: “Quando? Em que jogo?”

Tinoco: “Na Divertilandia.”

Inés: “E os outros jogos que jogaram o que € que aprenderam?”

Elder: “Foi bom.”

Tinoco: “Entdo as matérias.”

Inés: “Todas?”
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Tinoco: “Sim...”

Inés: “E nés aprendemos com o manual, ndo é?! E com os livros de fichas também. E com os

jogos? Sentiram que também aprenderam?”

Tinoco: “Sim.”

Chip: “Sim.”

Elder: “Sim, sim.”

Chip: “No Peddy Paper tinha uma ficha, 14 em cima, que tinha uma ficha do livro de fichas de
estudo do meio.”

Tinoco: “Também havia o tempo de estudo autonomo que também aprendemos.”

Inés: “Sim, muito bem. Mas preciso de alguns exemplos. Digam-me lia exemplos de coisas

que aprenderam com o0s jogos.”

Tinoco: “Nos jogdmos mais em conjunto, ficamos mais amigos. E ficAmos com mais criatividade,

eu acho. E a minha opinido.”
Inés: “E o que é isso da criatividade?”

Tinoco: “E por exemplo... ah... vamos fazer um jogo, ¢ eu acho que se nos nio tivéssemos visto
ideias e feito estes jogos, nds ndo sabiamos tanto para fazer os jogos. Feito tdo bem. Porque nos
precisamos de ver o que nos ja sabemos fazer e dar ideias para conseguirmos fazer o nosso jogo.
E a minha opinido. O que é que tu achas Chip?”

Chip: “Que eu... aprendi as fragdes.”

Elder: “Sim, eu também aprendi as fra¢des.”

Chip: “E...a ordem crescente ¢ decrescente.”
Inés: “E isso foi em que jogo?”
Chip: “Peddy Paper.”
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Tinoco: “E também aprendi...”

Chip: “E o Tangram.”

Elder: “E também fizemos uma ficha das fases da lua. Ai... exercicios, também com a translagao.
Tinoco: “Movimento de translagdo...”

Elder: “E rotagdo...”

Tinoco: “Da Terra. E 0 movimento de transla¢do da lua.”

Inés: “Entiio os jogos serviram para relembrar alguma coisa, ou nio?”

Elder: “Sim!”
Tinoco: “Sim! Os predicados, os prefixos e sufixos. Ah e o sujeito. Ai! E tudo muito parecido...

Os prefixos sdo os que vém primeiro, por exemplo, “refazer” é o
p q p > P! p

Chip: “desfazer”.

2 3

“re*fazer?,

Inés: “Sim, também podia ser!”

Tinoco: “Sim e depois um sufixo é...”
Chip: “desfazer™?

Tinoco: “Nao, ndo, isso é um tem um prefixo. “Pre” vem de primeiro, por isso o prefixo é o que
o«

vem primeiro, “desfazer” o “des-" esta primeiro. Espera eu vou pensar... “felizmente”! “-mente”

é o sufixo.”

Inés: “E isso, muito bem! E porque é que acham que eu sugeri o construir o jogo em turma?”

Tinoco: “Para termos um jogo que nos fizemos...”

Chip: “Para nos... Para ndo ser so jogos em grupos pequeninos.”
Tinoco: “E para fazermos uma coisa todos juntos.”

Chip: “E para participarmos todos.”

Tinoco: “Tu ndo vais falar nada Elder?”

Elder: “Eu?!”
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Inés: “Porque é que achas que eu sugeri o jogo em turma?”

Elder: “Para trabalharmos em grupo.”

Inés: “Boa. Aqui niio ha respostas certas nem erradas, todas contam, ok?!”

Chip, Elder e Tinoco: “Sim.”

Tinoco: “E a nossa opinido.”

Inés: “Certo! Entio e relembrem-me la quais foram as areas que trabalhamos na

Divertilindia? Que ja tinha referido ha pouco.”

Chip: “Portugués.”
Tinoco: “Matematica.”
Chip: “Estudo do meio.”

Elder: “E educagdo fisica!™

Inés: “E quando construimos o jogo? Trabalhamos alguma area?”

Chip:SA;..”

Tinoco: “As artes!”

Inés: “E? Concordam?”

Chip e Elder: “Sim.”

Tinoco: “Sim, as artes porque fizemos e construimos as casas, tivemos de pintar e recortar. Eu e a
Chip ficamos a fazer as armadilhas e no inicio foi dificil acertar com o tamanho do pogo e da
caveira. Ficava sempre muito pequeno para a casa, o cartdo.”

Chip: “E tivemos que ter a criatividade.”

Elder: “Eu ndo fiz as armadilhas, fiquei a escrever as regras e instrugdes com a Maggie.”
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Inés: “Sim pois foi, cada par ficou a fazer diferentes tarefas. A Tinoco falar ha bocadinho
que para jogar todos estes jogos, tivemos de trabalhar as vezes em coisas juntos, em grupo.

Mas as vezes temos que...”

Tinoco: “Fazer em grupos mais pequenos para... como o padlet da professora Nadia, em grupos
mais pequenos.”

Chip: “Sim eram s6 dois.”

Tinoco: “Nao, mas eu estava com o Thor e o Fake Sigma, foi exigente.”

Inés: “Sim, s6 esse é que foi diferente, eram todos a pares, com excecio desse trio. Mas
quando trabalharam assim em turma, em grupos maiores, acham que a turma mudou em
alguma coisa? Houve mudancas na turma?”

Chip, Elder e Tinoco: “Sim, sim!”

Inés: “Quais?”

Tinoco: “Ficamos mais unidos e depois nao nos zangavamos tanto.”

Elder: “Sim. Algumas vezes ficdmos zangados, mas... zangamo-nos menos vezes.”

Inés: “Acham que sim?”

Tinoco: “Sim, eu acho que sim.”

Inés: “Algum exemplo que tenha acontecido. Lembram-se de algum assim agora para me

dizer?”
(Chip:“Ha,..*

Tinoco: “Vamos dizer... O Fake Sigma ele ¢ muito exigente e como o Thor estava com o brago

partido eu estava a ajuda-lo, s6 que o Fake Sigma estava sempre a dizer “Ah, mas ndo deixas o
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Thor fazer nada, e nham e nhem e nhim...”, mas depois passado algum tempo ele deixou de dizer
i$S0, estdvamos mais amigos.”

Chip: “As vezes eu dava a minha opinido e outros meninos davam a opinido deles e esses meninos
ndo gostavam da minha opinido e queriam que a opinido fosse igual ou s6 deles. Mas agora ja
ouvem.”

Tinoco: “A opinido pode ndo ser igual, mas temos que decidir uma opinido para conseguirmos
trabalhar em conjunto. Pelo menos é o que eu acho.”

Inés (olho para o Elder): “Queres dizer alguma coisa?”

Elder: “Sim!”

(Elder fica em siléncio)

Tinoco: “Diz Elder...”

Inés: “Queres que repita a pergunta?”

Elder: “Ok.”

Inés: “Para jogar todos os jogos tivemos que trabalhar muitas coisas juntos. E sera que isso

fez mudar algo na turma?”

Elder: “Sim.”

Inés: “Podes dizer-me, dar algum exemplo?”

Elder: “Antes o Marcelo estava sempre... sempre... a ser muito chato. Mas agora estamos a ser

mais amigos.”

Inés: “E as vezes quando temos muita vontade de ganhar. As vezes existem mais zangas?”

Chip, Elder e Tinoco: “Sim.”
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Inés: “Mas isso fez com que ficassem sempre zangados ou?”

Tinoco: “Néo!!”
Elder: “Nao.”
Tinoco: “Nao, uma coisa é no projeto, outra coisa é fora do projeto. Por isso continuamos amigos.’

Chip e Elder: “Sim.”

>

Inés: “Ok, obrigada. Esta terminada a nossa entrevista, obrigada!”

Chip, Elder e Tinoco: De nada! (rindo-se)
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Grupo 3

Fake Sigma e Hinata

Inés: “Vamos comecar!? Entio lembram-se dos jogos que fizemos em sala de aula?”

Hinata: “Sim!”

Fake Sigma: “Sim! Mais ou menos, mais ou menos.”
Hinata: “Divertilandia.”

Fake Sigma: “Sim, a Aprendilandia, Caga ao Tesouro.”
Hinata: “Gloria.”

Fake Sigma: “O jogo das fra¢des.”

Hinata: “O jogo das tabuadas.”

Inés: “Qual era o jogo das tabuadas?”

Fake Sigma: “Era...”

Hinata: “Os Quantos Queres.”

Fake Sigma: “Era... mais... o do robot! Também fizemos aquele, onde, quando tu tocavas, era...”
Hinata: “Dos sinais?”

Fake Sigma: “Das interjei¢des.”

Hinata: “E mais?!”

Fake Sigma: “Mais... Ndo me lembro de mais nenhum.”
Inés: “Nio faz mal! E quando ¢é que utilizamos os jogos e porqué?”
Hinata: “O das fragoes...”

Fake Sigma: “Porque é que fizemos os jogos?! Para nos divertirmos e para aprender.”

Hinata: “Sim. E também para relembrar o que fizeram e fizemos.”
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Inés: “E quando é que utilizimos os jogos?”

Fake Sigma: “Ah... Quando é que nés utilizdmos?”

Inés: “Sim. Normalmente foi na sala, certo?!”

Fake Sigma e Hinata: “Sim...”

Fake Sigma: “E também foi no campo, 14 em baixo, na escola...”

Inés: “E serviram para qué? Para aprender coisas novas? Para relembrar?”

Hinata: “E também tinha um jogo que era o Peddy Paper.”

Fake Sigma: “Sim, o Peddy Paper. Que eu ndo gostei muito, porque fiquei 1 baralhado porque eu
pensei que tinhamos de ir para o J, s6 que depois eles comegaram a ir para ali (apontando para o
campo de jogos) e eu fiquei confuso.”

Inés: “Ah ok. E € por isso que ndo gostaste?”

Fake Sigma: “Sim e também tive que correr muito.”

Inés: “Mas nio era preciso correr.”

Hinata: “Mas tu és o mais rapido da sala!”

Fake Sigma: “Mas eu estava com o joelho aleijado.”
Inés: “E acham que foi importante realizar jogos em sala?”
Fake Sigma: “Sim para nos divertir, para aprender e para fazermos em grupo. E para haver os

trabalhos em grupo.”

Hinata: “Sim, para ficar mais em grupo.”
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Fake Sigma: “E depois a Tinoco fez aquele cartaz com as regras para trabalhar em grupo, ela

escreveu.”

Inés: “Sim, pois foi! Decidimos em turma, quais eram as regras importantes para trabalhar
em grupo e depois para nio nos esquecermos fizemos um cartaz para a sala, em que a Tinoco

passou a caneta o que tinhamos escrito no quadro.”

(De seguida, retiro as duas folhas com as fotogratias dos jogos realizados e questiono as criangas

sobre os nomes de cada um e se tinham referido todos ou se estava a faltar algum)

Inés: “Que jogos é que tenho aqui?”

Hinata: “Peddy Paper.”

Fake Sigma: “Caca ao Tesouro. Isto é o jogo da Gloria, nao é?”
Hinata: “E a Aprendilandia.”

Fake Sigma: “Aprendilandia?! Ah, ok, ok é a Aprendilandia.”
Hinata: “O do Robot, o das fragdes.”

Fake Sigma: “O das Interjeigdes.”

Hinata: “E o da Gléria, este aqui é que ¢ o da Gloria.”

Inés: “E qual foi o que mais gostaram?”

Fake Sigma: “O da Gléria porque eu estava sempre a ganhar. Porque eu conseguia sempre calhar
no 3 e depois 6, depois eu conseguia ir para 0 9, 18, 27, 37 e depois nessas casas do x9 haviam
sempre esses passaros e depois eu chegava sempre até a casa 90.”

Hinata: “Eu gostei mais do jogo do Robot porque a gente tinha de movimentar o robot para
completar as respostas as perguntas.”

Fake Sigma: “Sim, eu também gostei desse.”

Inés: “Completavam as respostas?”
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Hinata: “Sim, e também tinhamos de responder sobre o sujeito e o predicado, o grupo nominal e o

grupo verbal. E também gostei do jogo das Interjei¢des.”

Inés: “Boa, muito bem! Eu reparei que o jogo que menos jogaram foi o Dominé das Fracdes,

porqué?”

Fake Sigma e Hinata: “Sim...”
Hinata: “Porque o CR7 também ndo gostou porque estavamos todos embaralhados. E o CR7 dizia
para eu colocar a pega, mas eu estava baralhada e eu ndo sabia qual colocar e depois estava a dar

tudo errado.”

Inés: “Mas foi porque niio sabiam as fracdes? Tinham dividas?”

Hinata: “N&o, nos ndo colocdvamos era direito.”

Fake Sigma: “Nao! E o CR7 fazia batota em quase todos os jogos.”

Hinata: “Sim, ele queria tipo aquela carta.”

Fake Sigma: “Sim, do Caga ao Tesouro.”

Hinata: “Ndo, ndo era desse era do jogo das fragdes, ai ele disse “Ah eu nio tenho” e ele pegava
uma carta sem a gente ver e depois ele diz “ah esta estava no chido”, quando eu ja tinha visto que

ele tinha pegado.”

Inés: “Hum, ok... E aqui, ja sabiam tudo das fra¢des ou acharam mesmo que o jogo era
dificil?”

Fake Sigma: “Eu ndo joguei esse.”

Inés: “Ah, este niio jogaste. E tu Hinata que achaste?”

Hinata: “Eu achei que era dificil.”
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Inés: “E quando construimos o nosso jogo, a Divertilandia. O que ¢ que aprenderam com o

jogo?”

Fake Sigma: “a...”
Hinata: “Matematica.”

Fake Sigma: “Sim, matematica, estudo do meio, educagao fisica e portugués.”
Inés: “E nestes jogos que estivemos a falar. O que ¢ que aprenderam?”
Fake Sigma: “Regras de grupo, ndo fazer batota.”

Hinata: “Nao gozar com os outros que perderam.”

Fake Sigma: “Esperar pela sua vez em siléncio e... agora ndo sei...”

Hinata: “Ah, e também ndo se gabar aos outros.”

Inés: “E quando nds aprendemos com os manuais e livros de fichas, porque também

aprendemos assim, e com 0s jogos podemos aprender?”

Fake Sigma e Hinata: “Sim, sim!”

Inés: “Porqué?”

Hinata: “Porque alguns jogos tém as matérias que nos damos.”

Fake Sigma: “E algumas vezes, quando ha as cartas e nos ndo sabemos e depois alguém diz a frase
correta, nds depois memorizamos e ja sabemos a resposta.”

Inés: “E sabem sé porque memorizaram ou porque perceberam?”

Fake Sigma: “Nio € so porque memorizamos, mas também porque percebemos. Porque quando
alguém diz a resposta normalmente explica porque € que erramos, ou porque ¢ daquela forma. Se

nds ndo entendermos podemos dizer para ele repetir.”

Hinata: “Sim, também percebemos, porque... ai... ja me esqueci...”
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Inés: “Tudo bem, niio faz mal. Se te lembrares, diz. Entfio e o jogo da Aprendilindia, quem

€ que quer comecar a falar um pouco sobre este jogo?”

Hinata: “Entdo na Aprendilandia quando nos chegavamos ao fim, nos tinhamos de retirar 3 cartas
por causa que era de trés formas, o azul era da matematica, a laranja era de portugués e a verde era
de estudo do meio. E quando a gente chegava ao fim tinha de responder corretamente a cada uma
das cartas para poder ganhar. Por isso tinhamos de relembrar tudo o que nos fizemos para poder
passar.”

Inés: “E tinha muitas perguntas?”

Hinata: “Sim.”

Fake Sigma: “Sim.” (abanando a cabeca, demonstrando duvida)

Inés: “Eram demasiadas perguntas?”

Fake Sigma e Hinata: “Ah! Nao, ndo!”

Fake Sigma: “Chegavam, mas algumas vezes tu colocavas mais perguntas. E eu acho que tiraste

12

uma, nao?

Inés: “Nio, nio tirei.”

Fake Sigma: “Mas colocaste algumas.” (rindo-se)

Inés: “E quais é que foram as areas que trabalhamos aqui? Ja disseram algumas, o

portugués, estudo do meio e a matematica.”

Fake Sigma e Hinata: “Sim, certo!”

Inés: “No jogo da Divertilindia aquele que construimos, criaram questdes?!”
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Fake Sigma e Hinata: “Sim!”

Inés: “E precisaram de utilizar os manuais, os livros de fichas ou pensaram sé da vossa
cabec¢a?”

Fake Sigma: “Nao precisamos, pensamos s6 da nossa cabeca.”

Hinata: “Manuais, manuais... Nos pensamos da nossa cabega, s6 que a gente pegou 0s manuais
para ver o que gente podia fazer.”

Fake Sigma: “Por acaso aqui ndo fiz, n6és ndo utilizamos o manual. Eu ¢ a Angel pensamos

sozinhos nas perguntas para os cartdes.”

Inés: “Hum ok, ok... E para jogar estes jogos fizeram coisas em conjunto e acham que isso

fez mudar alguma coisa em turma?”

Hinata: “Nao...”

Fake Sigma: “Hum... ndo, ndo...”

Inés: “A vossa interacio uns com os outros...”

Fake Sigma e Hinata: “Nio, acho que ndo.”

Inés: Por exemplo, quando ficamos com muita vontade de ganhar e depois perdemos o que

€ que acontece?

Fake Sigma: “Ficamos zangados.”

Hinata: “Isso aconteceu comigo.”

Inés: “Ficamos zangados e...”

Fake Sigma (interrompe e diz): “Mas néo ¢ preciso porque talvez numa proxima podemos ganhar.”
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Inés: “OKk, entdo acham que os jogos as vezes podem provocar mais zangas entre vocés?”

Hinata: “Sim...”

Fake Sigma: “Sim, algumas vezes...”

Inés: “Ou sera que ficam mais amigos?”

Fake Sigma: “Eu acho que ficamos zangados, algumas vezes.”

Hinata: “Algumas vezes e as vezes pessoas que ndo sdo tdo proximas a gente também fica mais
amigo.”

Fake Sigma: “E depois algumas vezes eles nao querem falar connosco em grupo, ficam amuados.
O Luccas por exemplo porque eu comecei a ganhar muitas vezes. Mas depois voltamos a ficar

»

bem.
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Grupo 4

Angel, Hogie Waggy e Mitsuki

Inés: “Lembram-se de alguns jogos que fizemos em sala. Quais é que foram?”

Hogie Waggy: “Eu me lembro de dois, 0 jogo da Gloria, o Caga ao Tesouro. Ah! E a Aprendilandia
também.”

Angel: “O jogo do robot. Eu gostei muito.”

Mitsuki: “E a Divertilandia.”

Inés: “E sdo so esses?”

Angel, Hogie Waggy e Mitsuki: “Nao, ndo!”

Angel: “Também temos...”

Mitsuki: “O jogo das fragdes.”

Inés: “Sim, mas olhem vamos falar um de cada vez, porque senio fica uma grande confusiio

e nfio nos conseguimos ouvir uns aos outros.”

Angel: “Teve a Caga ao Tesouro, o jogo das fragdes, que foi 0 domino.”

Inés: “Muito bem, ainda se lembram de muitos. E quando jogaram esses jogos em sala,

porque ¢ que os utilizaram? Sabem dizer-me?”
Angel: “Acho que é a interdisciplinaridade.”
Hogie Waggy: “Sim. E também para o nosso aprendizado, para nés aprendermos melhor as

fragdes, sabermos melhor estudo do meio, portugués e matematica. E ficarmos melhores.”

Inés: “Queres acrescentar mais alguma coisa Mitsuki?”

38

214




Mitsuki: “Nao...”

Inés: “E quando ¢ que realizamos estes jogos?”

Hogie Waggy: “Quando nos utilizamos estes jogos?!”

Mitsuki: “Quase todos os dias.”

Hogie Waggy: “Ah, ja sei! Quando ja ndo tinhamos mais nada para fazer e também quando nos
ndo temos muita coisa para fazer.”

Angel: “E também para nds aprendermos, a termos mais raciocinio.”

(apresento as fotografias dos jogos aos alunos)

Inés: “Entio e que jogos é que eu tenho aqui?”

Angel: “Este ¢ o Peddy Paper, este ¢ o Caga ao Tesouro.”
Hogie Waggy e Mitsuki: “Sim.”

Mitsuki: “A Aprendilandia.”

Angel: “Este é...”

Mitsuki: “O Peddy Paper também.”

Angel e Hogie Waggy: “Sim.”

Hogie Waggy: “Aqui € o jogo dos sinais, o Ah! Oh! e Uau!”
Angel: “O jogo da Gléria.”

Mitsuki: “O Dominé das fragdes e o jogo do robot.”

Inés: “Este aqui (apontando para o domind) reparei que foi o que menos jogaram. Porqué?”

Hogie Waggy: “Eu ndo joguei, mas eu queria também jogar...”

Angel: “Porque ninguém sabia jogar.”

Inés: “Jogar ao domin6?”
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Angel, Hogie Waggy e Mitsuki: “Sim.”

Mitsuki: “Era bué confuso, nos ndo percebiamos com qual comecar.”

Hogie Waggy: “Eu sabia. Quando uma pessoa comeg¢a o dominé a outra tem de usar uma pega
equivalente, eu acho. Mas acho que confundiu muito.”

Inés: “Hum, hum... Estou a perceber, mas tinham as regras.”

Mitsuki: “Mas néo dava para fazer daquela forma, porque eram muitas pecas.”

Inés: “E sabiam tudo sobre as fracdes, nfio conseguiam era jogar € isso?”

Angel: “Nao, eu acho que também era porque ndo sabjamos bem as fragdes para jogar. Eu ndo

consegui perceber bem o jogo.”

Inés: “Ok, acho que ja percebi. E na construcio do jogo, a Divertilindia.”

Hogie Waggy: “Aprendemos que ndo importa ganhar ou errar, o que importa é nos divertir.”
Mitsuki: “E aprendemos a construir um jogo.”

Angel: “Eu aprendi a ter mais amizade, porque ninguém gozou um do outro.”

Inés: “Muito bem, entdo quando fizemos os jogos houve mais zangas ou ficaram mais

amigos? Ou ficou igual?”

Hogie Waggy: “As duas.”

Mitsuki: “As duas, porque as vezes ficavamos zangados, porque uma vez eu fiquei a uma casa da
caveira e tive medo de la calhar. Eu pensava que era para eu morrer e perdia o jogo.”

Inés: “Mas depois de jogarem, ficavam ou amigos ou ficavam zangados na mesma?”

Angel: “Amigos.”
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Hogie Waggy: “Zangados com a vitoria porque também queriamos ganhar, mas também amigos.”

Inés: “OK, ok, ja estamos mesmo a terminar. Eu sei que ja tocou para sair, mas estamos

mesmo no fim e preciso da vossa ajuda, pode ser? S6 mais um pouco.”

Angel, Hogie Waggy e Mitsuki: “Sim, esta bem.”

Inés: “Quais foram as disciplinas/as matérias que trabalhamos para a construciio do jogo?”

Angel: “Trabalhdamos com cartdo, para as casas.”
Hogie Waggy: “Tecido para fazer o dado. Como € que se chama?”

Mitsuki: “Musgami e feltro.”

Inés: “Sim, boa! E quando utilizimos esses materiais acham que estamos a trabalhar que

disciplina?”

Angel, Hogie Waggy e Mitsuki: “Interdisciplinaridade.”

Inés: “Ok, sim, mas isso é o qué?”

Hogie Waggy: “Entdo nés escolhemos 4 disciplinas.”
Angel: “Ah, estudo do meio.”

Hogie Waggy: “Matematica.”

Angel: “E portugués.”

Hogie Waggy: “E tem mais uma!”

Angel: “Ginastica!”

Mitsuki: “Educagao fisica.”

Hogie Waggy: “Eu adorei! Era a mais facil.”

Inés: “E as perguntas? Quem ¢é que construiu perguntas?”
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Hogie Waggy: “Nao fui eu.”
Mitsuki: “Eu também ndo.”

Angel: “Eu escolhi de matematica.”

Inés: “E usaram o manual ou o livro de fichas?”

Angel: “Alguns usaram o manual. Mas eu e o Fake Sigma ndo. S6 depois no fim para confirmar

se estava bem e tiramos algumas ideias, mas ndo pusemos idéntico.”

(a entrevista teve de terminar, porque ja tinha tocado para o intervalo antes do almogo ¢ os alunos

tiveram de sair)
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Grupo 5

Jessie, Marcelo e Ruby

Inés: “Lembram-se de alguns jogos que fizemos em sala de aula?”
Jessie, Marcelo e Ruby: “Sim!”

Inés: “E quais é que foram, relembrei-me 14.”

Ruby: “Fizemos aquele jogo, assim gigante. Divertilandia!”

Marcelo: “Fizemos o Caga ao Tesouro, a Gloria, a Aprendilandia e o jogo do robot, ndo sei...”
Jessie: “O Domino das Fragdes.”

Marcelo: “E mais um! O das tabuadas.”

Inés: “E esse era qual?”

Jessie e Marcelo: “Era...era da tabuada. Dos Quantos Queres!”
Jessie: “E fizemos aquele jogo... Que era do cavalo-marinho.”
Marcelo: “Nao! Esse ndo foi um jogo.”

Jessie: “Ah sim! Esse foi um projeto.”

Ruby e Marcelo: “Sim, esse era um projeto.”

Inés: “E quando ¢ que jogamos esses jogos?”

Marcelo: “Haaa... Quando vocés estavam ca?!”

Jessie e Ruby: “Sim.”

Inés: “Sim... E porque é que jogavam esses jogos?”
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Ruby: “Porque vocés tinham os trabalhos, que vocés queriam que nos fizéssemos.”

Jessie: “Porque nos aprendiamos coisas novas e vocés faziam jogos consoante as coisas que nos
estavamos a aprender, que era para ver se sabiamos.”

Marcelo: “Sim...”

Inés: “E acham que foi importante realizar os jogos em sala de aula?”

Marcelo: “Para nos aprendermos coisas.”

Inés: “Que coisas?”

Marcelo: “Estudo do meio, portugués, matematica e também educagdo fisica.”

Inés: “Ok... e mais alguma coisa?”

Marcelo: “Sim, era importante para aprendermos novas coisas.”

Ruby: “Ah, e para nos aprendermos enquanto nés nos divertimos. Porque divertir, tipo jogos,
acham mais a atengdo das criangas, dai vocés misturaram as matérias com os jogos.”

Jessie: “Como.... Divertir é aprender. Aquela frase do jogo do Peddy Paper.”

Inés: “Ah!! Entéo ainda faltava mais um jogo.”

Marcelo: “Ah, sim!!”

Inés: “Agora tenho aqui umas fotografias para vos mostrar de alguns jogos que nés fizemos,
(coloco as impressdes em cima da mesa), para ver de quais é que vocés se lembram. Entiio
que jogos é que aqui estao?”

Jessie: “Ahh... 0 jogo das bolinhas!”

Marcelo: “O Peddy-paper, aprender ¢ divertido...”

Ruby: “O Caga ao Tesouro, a Aprendilandia...”
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Marcelo e Jessie: “A Gloria?!”
Ruby: “Nio, esse ¢ a Aprendilandia.”

Marcelo e Jessie: “Ahh, pois é!”

Inés: “E aqui?” (mostrando as restantes fotografias na outra copia)
Marcelo: “Esta o Jogo dos Sinais.”

Jessie: “O do Robot.”

Ruby: “O Dominé das Fragdes.”

Marcelo, Jessie e Ruby: “E a Gloria!”

Jessie: “Nao, este ndo ¢ a Gloria...”

Marcelo: “E, ¢! Estou-te a dizer que é da Gléria.”

Jessie: “Deixa-me la ver melhor! Ah, é isso.”

Inés: “E qual é que falta aqui, que vocés me disseram ha pouco e que nio estd aqui nas

imagens?”

Marcelo: “Eo...2... ... ... 0 Quantos Queres!”

Ruby: “Néo, o Caga ao Tesouro.”
Inés: “Qual é que niio esta?”

Ruby: “Ah.”

Marcelo: “Entdio é o Quantos Queres e mais nenhum, acho eu... E, é s6 o Quantos Queres.”
Inés: “Muito bem! E qual é que foi o jogo que mais gostaram?”
Marcelo: “Todos!”

(as criangas comegam a querer falar a0 mesmo tempo)
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Inés: “Vamos falar um de cada vez, para conseguir ouvir todos. Entdo vamos comecar pela

Jessie. Jessie qual foi 0 jogo que mais gostaste de jogar?”

Jessie (fica pensativa e afirma): “Eu ndo fiz o do Domin6.”

Marcelo: “Mas qual ¢ que foi o que gostaste mais.”

Ruby: “E chato, é bué chato.” (referindo-se ao jogo do Domind)

Jessie: “O que eu gostei mais foi o Peddy Paper.”

Inés: “Ha boa, foi?! E porqué?”

Jessie: “Porque n6s andavamos de um lado para o outro na rua e era divertido.”

Marcelo: “Eu também gostei do Peddy Paper, porque nos estavamos nas aulas e ndo tinhamos de
estar a fazer/escrever coisas no caderno. E podiamos estar na rua a correr e a fazer atividades.”
Jessie: “Sim!”

Inés: “E nessas atividades fizeram o qué? Niio estavam a escrever no caderno...”

Marcelo: “Portugués, Matematica, Estudo do Meio. E estdvamos a escrever numa folha.”

Inés: “Ah, em vez de estarem na sala é isso?”

Marcelo: “Sim. Eu gostei do Peddy Paper e ndo joguei o do Domino, nem joguei a Gloria e acho
que a Aprendildndia também ndo...”

Ruby: “Agora eu posso ser?”

Inés: “Podes, podes!”

Ruby: “E assim, 0 jogo que eu mais gostei, ainda tenho de pensar. Porque estou indecisa entre este

(apontando para o Peddy Paper) e este o jogo do robozito.” (apontando para o jogo dos

Constituintes do Artista)
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Inés: “E como é que se chamava esse jogo?”

Jessie: “Robotico?!”

Marcelo: “Nao, este jogo era sobre a historia que nos lemos.”
Jessie: “Ah! O artista.”

Inés: “Era sobre isso mesmo. Chamava-se os constituintes do artista.”

Marcelo: “Era da historia, eu sou um artista.”

Ruby: “Ah, sim era essa. Mas eu acho que o jogo que mais gostei foi o Peddy Paper.”

Inés: “Porqué?”

Ruby: “Porque andei de um lado para o outro e eu estava um pouco a tremer. Eu gosto quando

estou a tremer porque quando tenho medo e fobias, tremo e assim estou a superar os meus medos.”

Inés: “E do que é que tinhas medo?”

Ruby: “De nds ndo acertamos todas, e de estar sempre a correr, ¢ de poder saltar e fazer

barulhooo!”

Inés: “No jogo foi 0 que mais gostaste?”

Ruby: “Sim, sim!”

Inés: “E o jogo com o robot, estavas a falar dele. O que é que mais gostaste com o Blue-Bot?”
Ruby: “Porque o Blue-Bot ¢ muito divertido e eu adoro clicar em botdes. E ele também sabia muito
bem, ndo era velho nem nada, ndo tinha nenhuma falha.”

Marcelo: “Pois, mas tinhamos de ter cuidado! Porque se nos puséssemos uma dire¢ao em frente e

quiséssemos ir para o lado, e ndo apagassemos a memoria. Aconteceu-me isso quando nos
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estdvamos a jogar com o robot, nés esquecemo-nos e aquilo andou e andou e andou... Nos
estavamos a tentar apagar a memoria e aquilo nao apagava.”
Ruby: “Ele estragou-se alguma vez?”

Inés: “Nio, ndo.”

Jessie: “Inés, tu depois vais perguntar qual foi 0 jogo que nés ndo gostamos? E que destes jogos

que estdo aqui o que eu odiei foi este.” (apontado para o do robot)

Inés: “Podem dizer, sim. Entio porqué?”

Jessie: “E que eu nio gostei, era chato.”

Inés: “Era chato? Explica-me 14 melhor.”

Jessie: “E que foi 0 jogo que eu tive uma mé experiéncia...” (baixa a cabega, com um olhar triste)
Inés: “Entiio qual é que foi a tua ma experiéncia?”

Jessie: “Porque o Marcelo e o Tutu estavam a implicar comigo e depois eu bati no Tutu, s6 porque
eu fui buscar a carta, e era a minha vez, fui buscar a carta e o Tutu disse “Jessie pde a carta”. S6
que eu sO estava a ver a carta e entdo ele gritou comigo a dizer “pde a carta”. Entdo como eu ndo
consigo, eu fico muito zangada quando as pessoas fazem isso, eu bati no Tutu e por isso depois sai

deste jogo e fui jogar este (aponta para o domin6 das fragdes) com o CR7, a Angel e a Hinata.”

Inés: “Ah, ja me lembro o que aconteceu. E depois falaste comigo sobre o que tinha

acontecido nao foi?”

Jessie: “Sim e eu percebi que fiz mal, mas quando fico zangada as vezes néo consigo controlar. E

por isso é que foi uma ma experiéncia.”
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Marcelo: “Os unicos jogos que eu ndo tive experiéncia, foi o das fragdes, a Gloria e a

Aprendilandia.”

Inés: “E esse jogo das fracdes, quem mais é que jogou? Porque eu reparei que esse foi o jogo

que menos jogaram.”

Marcelo: “Eu nio joguei.”

Inés: “E nio jogaram porqué? Porque nio houve tempo, porque sabiam tudo sobre as

fragdes, foi porqué?”

Marcelo: “Eu ndo joguei porque joguei outros.”

Ruby: “Eu joguei o jogo das fragdes. Mas ndo gostei muito deste jogo, porque temos que pensar.
E as vezes as pessoas chateavam-se porque uma pessoa estava a demorar muito.”

Marcelo: “Mas isso € como se fosse 0 Xadrez temos que pensar.”

Ruby: “Nao, mas as pessoas ndo se chateiam no Xadrez porque no Xadrez o outro jogador também
tem sempre que pensar...”

Marcelo: “Pois e ai era a mesma coisa!”

Ruby: “Mas ali ha outros jogadores que ndo pensam, dai é que ele grita.”

Inés: “Ou seja, precisavas de tempo para pensar e os outros jogadores queriam que te

despachasses e gritavam contigo?”

Marcelo: “Pois, isso € errado.”

Ruby: “Pois, eles estavam tipo a gritar.”

Jessie: “Sim, eu ouvi eles dizerem “Va Ruby, va Ruby despacha-te!”.”
Marcelo: “Estavam a pressionar-te.”

Ruby: “Eu nao fiz nada, porque néo queria coiso...”

Inés: “Ja vi que este jogo das Fracdes foi uma ma experiéncia é isso?!”
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Ruby: “Sim, foi, foi!”

Marcelo: “Para mim ndo sei, ndo joguei.”

Inés: “Entio e agora vamos falar daquele jogo que fizemos la fora. Como é que se chama?”

Marcelo: “O Peddy Paper?”

Inés: “Nio, nio desculpem. O ultimo que fizemos.”

Jessie: “Divertilandia.”

Ruby: “Divertilandia, o jogo das matérias.”

Inés: “E acham que aprenderam alguma coisa quando construiram o jogo? Ou sé quando

jogaram?”

Marcelo: “Sim.”

Jessie: “Sim, eu aprendi duas coisas! A primeira foi que, 14 quando eu fui para o 7 que foi a
pergunta que eu ndo me lembrava. Eu aprendi que... (fica a pensar), ai... essa pergunta eu aprendi
um pouco mais sobre matematica, que eu sou horrivel a matematica.”

Inés: “Matemitica?! E lembras-te qual era a pergunta?”

Jessie: “Nao...”

Marcelo: “Era uma qualquer... Era a do Harry Potter?”

Jessie: “Nao...”

Inés: “Era dos ovos? Das fragdes, da pizza?”

Jessie: “Sim, era essa da pizza.”

Marcelo: “A mim, também me calhou essa!”
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Jessie: “Eu aprendi uma coisa que temos a pizza inteira entdo é 1 de 1, mas pode ser também a

outra (sussurra baixinho: que nao me lembro) ... 1 de 2.”

Inés: “E era 1 de 2 porqué?”

Jessie: “Porque ¢ metade.”

Inés: “Sim, e sabias que havia 10 fatias iguais e o Afonso tinha comido 5, que era?”

Jessie: “Metade! Por isso podiam ser 5 de 10 ou 1 de 2.”

Marcelo: “Sim! Era isso.”

Jessie: “E a segunda coisa que eu aprendi foi que nds temos de ter paciéncia para fazer as coisas,
fazer as coisas com calma para ficar bem feito.”

Inés: “Boa.”

Jessie: “E ndo podemos discutir com os amigos porque podemos fazer alguma asneira como eu fiz
que estivemos a cortar a moeda, que ndo era, porque estavamos distraidos. Foi quando fizemos as

casas bonus, entdo iamos cortar o cartdo da moeda.”

Inés: “Ah, pois foi. Cortaram o cartio da moeda, mas nio faz mal, conseguiu-se resolver sem

problema.”

Marcelo: “A coisa que eu ndo me vou esquecer € que ndo gostei foi de ir parar a caveira.”

Inés: “Entiio, mas vamos 14 nos concentrar. Qual foi a pergunta que eu fiz? Lembrem-se la...

Foi 0 que é que aprenderam quando construiram o jogo.”

Marcelo: “Portugués e estudo do meio.”
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Ruby: “S6 Estudo do Meio mesmo, porque s6 me calhou Estudo do Meio, fui eu que fiz os cartdes
e as perguntas, dai eu ja sabia as respostas (rindo-se). E no jogo foram so essas perguntas que me

calharam, porque depois fiquei presa numa casa.”

Inés: “Ah a casa do poco, que tinhas de aguardar que os outros jogadores passassem para

poderes jogar novamente.”

Ruby: “Sim, foi ai.”

Inés: “E os outros jogos que nés jogamos, aqueles que eu trouxe. O que acham que

aprenderam com eles?”

Marcelo: “No jogo da Divertilandia eu aprendi que temos de ser pacientes e cumprir as regras. Nos
outros jogos, na Caga ao Tesouro, eu aprendi que se nos discutirmos com alguém... é aquela regra

que a Ruby disse “que quem perder” ...”

Inés: “Nao gozar com os outros, nem se vangloriar.”

Jessie: “Também nem sempre nds ganhamos.”
Marcelo: “Nem se gabar pela vitoria.”

Jessie: “Eu quase nunca ganho os jogos.”
Marcelo: “Eu também néo ganhei!”

Ruby: “Eu também ndo ganhei praticamente nenhum, quem ganhou foi a Tinoco.”

Inés: “E & isso s6 que importa? E ganhar?”

Jessie, Marcelo e Ruby: “Nao!”

Jessie: “O que importa é nos divertirmos.”

Marcelo: “O que importa é nds aprendermos. E perder também é aprender.”

Jessie: “E também o que importa ndo é quem ganha, o que importa é nds participarmos e nos

divertimos.”
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Ruby: “Sim.”

(comegaram a conversar sobre alguns amigos que ndo cumpriram as regras da Divertilandia e a

Ruby retoma a entrevista)

Ruby: “Estavamos a dizer o que ¢ que importava?”

Marcelo: “O que ¢ que conseguiste perceber e aprender com os jogos.”

Ruby: “Eu consegui perceber como € que funcionam os robots. Que se nos tivermos uma divida
ndo devemos ter vergonha de dizer. E que ndo interessa se ganhamos ou se perdemos, sé interessa
nos participarmos, cumprirmos as regras e aprendermos.”

Marcelo: “S6 quero dizer uma coisa (lembrando-se do que estiveram a conversar das regras, e
sobre o ganhar). Ela tem razdo, as vezes quando estavamos a jogar o CR7 diz sempre que ganha,
mesmo que perca. Ele estd sempre a dizer “ah, eu vou ganhar” ou “ah, eu ganhei, eu ganhei”
principalmente na pista de atletismo, até quando a minha equipa estava a frente. Ndo é que
importasse quem estava a frente, mas acho que naquela vez até era a minha equipa, e ele esta
sempre a dizer isso.”

Jessie: “O CR7 quer sempre ganhar.”

Inés: “Sim, mas eu no atletismo niio estava e niio vi, tém de falar com a (professora
cooperante). Quando foi na entrevista e nos jogos eu falei com 0 CR7 sobre isso, agora vamos
focarmo-nos aqui. Entfio nés aprendemos com os manuais, com os livros de fichas...”
Marcelo (interrompe e afirma): “E com os jogos também.”

Inés: “Porqué?”

Marcelo: “Porque também tem matérias...” (faz siléncio e fica pensativo)

Inés: “Da-me 14 um exemplo.”
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Marcelo: “Ah... O Peddy Paper tivemos a aprender portugués, matematica e estudo do meio. Mas
algumas coisas ja aprendemos, estavamos a rever. Havia uma que era “aprender ¢ divertido” que
era com o eixo de reflexdo e também no posto 1a em cima no banco estava uma pergunta que era
sobre o espago, a terra e a lua. Também la atras nas escadas tinha matematica, que era, tinha por
ordem crescente ou por ordem decrescente e também era para fazer uma figura com o Tangram.”
Jessie: “Eu s6 queria dizer uma coisa sobre o jogo da Divertilandia, sobre matematica. Eu ndo sei
muito sobre matematica porque ha muitas coisas dificeis sobre matematica, eu ainda ndo sei as
tabuadas, ainda ndo sei contar, tipo 5+5 eu sei que € 10, mas tipo se eu agora disser 6+6 & 12, mas
se eu agora disser tipo 120+120, eu tenho que pensar e fazer a conta na cabega.”

Marcelo: “E s6 fazeres 12+12, ¢ tirares 0 0.”

Jessie: “So que depois a professora deu-me outra vez o teste de matematica, porque no outro dia
eu nao tive muita atengdo, porque eu estava triste. E se nds estamos tristes as vezes ficamos

desconcentramos e por isso a professora deixou-me repetir o teste.”

Inés: “Boa, ainda bem! E agora eu sei que vais ter mais atencio e vais conseguir!”

Jessie: “Sim, a professora diz que eu sou uma boa aluna, s6 preciso de ter atengéo e me concentrar.”
Inés: “Claro que és, so tens de te concentrar, niio tens pressa, é fazer com calma.”

Jessie: “Sim.”

Inés: “Entdo e o que é que podemos aprender com os jogos?”

Jessie: “Com os jogos ndés podemos aprender tudo! Podemos aprender. Eu vou dizer algumas
matérias que ndo tiveram la nos jogos, mas eu vou dizer, podemos aprender matematica, estudo
do meio, o portugués, educacao fisica, podemos aprender inglés, pode ter alguns com francés, pode
ter com italiano, pode ter varias, varias...”

Marcelo: “... linguas.”

Jessie: “... varias linguas ¢ entdo nos podemos aprender com os jogos ¢ também com as outras

coisas. As vezes também, a minha avo que é made da minha mae e o pai da minha mae, eles foram
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professores ¢ as vezes eu € que lhes ensino coisas, que as vezes eu digo coisas que eles ndo sabem

e aprendem.”

Inés: “Sim, eles também podem aprender contigo, niio ¢?”

Jessie: “Sim. Muitas coisas!”

Inés: “Ruby e tu que achas que puderam e podem aprender com os jogos?”

Ruby: “Com todos os jogos conseguimos aprender pelo menos uma coisa, ndo sé6 com 0s jogos ca
da sala de aula, mas também com os outros que ndo sdo ca da sala, porque com os outros nos
também podemos aprender a esperar com paciéncia. Mas ca na sala os nossos tém mais matérias.
Ah, n6s podemos aprender matematica, estudo do meio, inglés, portugués, podemos aprender...”
Jessie: “Entdo isso foi o que eu disse, estas sempre a dizer as mesmas coisas que eu digo...”
Inés: “Entéo ¢ porque se calhar tem a mesma opinifio que tu, nfio é por mal.”

Ruby: “Sim!!! Nos aprendemos imensas coisas, a ter paciéncia. Ser humilde, ndo se gabar quando
se ganha, ndo gozar quando uma pessoa perdeu ou ainda esta no inicio e também podemos aprender
as matérias.”

Marcelo: “As perguntas puxam pela nossa cabega!”

Inés: “Muito bem! Entéo ja tinhamos feito estes jogos e eu sugeri construirmos um jogo em

turma, com todos. A Divertilindia, nome escolhido por vocés.

Jessie, Marcelo e Ruby: “Sim!!”

Inés: “Entdo e porque é que acham que eu sugeri fazermos esse jogo com todos?”

Ruby: “Para nos aprendermos e para nos sabermos como € que se faz um jogo.”
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Marcelo: “A professora Inés sugeriu para nds jogarmos em turma, porque se calhar se fosse tipo,
so6 metade da turma, ou menos, ndo dava para uma parte da turma ou menos poder ficar a jogar
outro jogo tdo grande. O jogo era grande e nds também éramos muitos, por isso é que teve de ser

assim tdo grande.”

Inés: “Ah! Sim, mas néo era por causa do tamanho. Porque ¢ que construimos o jogo e niao

se construiu outra coisa, como fizeram a mascote com a professora Nadia.”

Marcelo: “Porque € que construimos o jogo?! Porque era para nds aprendermos mais. N&o, espera.

Porque era o projeto da professora.”

(os alunos comegaram a demonstrar cansago e a ficar mais inquietos)

Inés: “Para terminar, quero que me digam alguma coisa que tenham visto, ou que sintam

que mudou na turma, ou convosco.”

Ruby: “Alguns eram amigos e viraram inimigos, outros pararam de ser inimigos e ficaram

amigos.”

Inés: “Quem por exemplo?”

Ruby: “Nao sei, mas deve ser alguém. Néo sei, mas podia ser alguém.”

Inés: “Mas isso aconteceu na nossa turma?”

Ruby: “Pode ter acontecido.”

Inés: “E viste isso acontecer? Viram alguém? Por exemplo, alguém que se dava menos bem

e que agora até se esta a dar melhor.”

Ruby: “Ah, eu ja sei! Eu e o Tutu nds ndo éramos muito amigos e agora n6s somos amigos.”
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Marcelo: “Eu... e o Naruto. Nos ja nos damos melhor no computador.”

Jessie: “Eu, eu ndo gosto la muito do Tutu, mas como eu pensei na minha cabega “bem, nés nao

somos todos iguais e pode haver pessoas diferentes”, entdo eu pensel “porque ¢ que eu ndo posso

tentar ser melhorzinha com o Tutu”. Eu tentei ser no projeto do computador, tentei ser melhor ¢

deu certo. Agora ja somos amigos.”
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Grupo 6

Luccas e Maggie

Inés: “Sejam bem-vindos A nossa entrevista podem dizer os vossos nomes por favor.”

Luccas: “Luccas.”

Maggie: “Maggie.”

Inés: “Entéo estavamos a falar que quando jogamos, as vezes ficamos com muita vontade de

ganhar, niio é?”

Luccas e Maggie: “Sim!”

Inés: “E com os jogos, acham que houve mais zangas, ficaram mais amigos ou ficou igual?”

Luccas: “Ficamos mais amigos.”

Maggie: “Sim, ficamos mais amigos.”

Inés: “Porqué? Porque é que acham?”

Luccas: “Porque conhecemos melhor as pessoas a trabalhar em grupo. E ficamos habituados a nao
ficar sempre com as mesmas pessoas em grupo.”

Maggie: “E quando noés ganhamos, no devemos nos gabar aos outros da vitoria e ndo gozar com

0s outros que ndo ganharam. E também nao gozar com quem ficou mais atras.”

Inés: “E aqui, antes estivemos a falar do jogo das fracdes, estavam-me a dizer porque é que

acham que a turma jogou menos. Era porqué? Lembram-se?”
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Luccas: “Era por causa que era um bocado confuso com as imagens e com a fragao. Porque a

fragdo estava agarrada com a imagem.”

Inés: “E que jogos é que mais gostaram?”

Luccas: “Os jogos que eu gostei mais foi fazer o Peddy Paper e a Divertilandia.”
Maggie: “Os que eu gostei mais foi o jogo do Robot, o jogo da Divertilandia e o Peddy Paper
também.”

Luccas: “Eu também gostei do jogo do Robot.”

Inés: “E o que é que podemos aprender com os jogos, para além do que aprendemos com os

manuais e os livros de fichas?”

Luccas: “Aprendemos mais coisas.”
Maggie: “Aprendemos mais coisas como o Lucas disse, s6 que em vez de termos 0os manuais e de

estarmos a escrever, nds jogamos € a0 mesmo tempo que jogamos aprendemos alguma coisa.”

Inés: “Porque é que acham que construimos o jogo em turma?”

Luccas: “Porque seria injusto s alguns construirem e outros ndo.”

Maggie: “Porque podias achar que era divertido e que nds iamos aprender mais do que aquilo que
ja sabiamos. E podiamos relembrarmo-nos do que ja aprendemos...”

Luccas: “E ficdvamos a saber mais.”

Maggie: “E a fixarmos mais as coisas na cabega. NOs ja sabiamos, mas ajudava a fixar melhor.

Luccas: Aprendemos outra vez.”
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Anexo K — Tabela categorial completa da analise da

Categoria A, subcategoria Al
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Categoria Subcategoria Unidade de registo

CRT7: “(...) Tem que esperar por toda a gente para jogar
outra vez.” (p.16)
Fake Sigma: “(...) com as regras para trabalhar em
grupo (...)" (p-32)
Fake Sigma: “Regras de grupo (...)” (p.34)
Hinata: “Nao gozar com 0s outros que perderam.”

Concegdo (p.34)

dos alunos Fake Sigma: “Esperar pela sua vez em siléncio (...)”

sobre o que é Al Tem (p-34)
jogar em regras Hinata: “(...) ndo se gabar aos outros.” (p.34)

contexto de
sala de aula

Jessie: “E nao podemos discutir com os amigos (...)”
(p.51)

Marcelo: “Nem se gabar pela vitoria.” (p.32)

Ruby: “(...) cumprirmos as regras (...)" (p.53)

Maggie: “(...) quando nos ganhamos, ndo devemos nos
gabar aos outros da vitoria e ndo gozar com 0s outros
que ndo ganharam. E também ndo gozar com quem
ficou mais atras.” (p. 58)
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Anexo L — Tabela categorial completa da analise da

Categoria A, subcategoria A2
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Categoria Subcategoria Unidade de registo

CR7: “(...) estar em conjunto.” (p.12)
Naruto: “(...) tem que haver um pouco
mais de paciéncia.” (p.16)

Tinoco: “(...) um jogo que nos
fizemos...” (p.25)

Concecido . . .
d059 Chip: “(...) jogos em grupos (...)" (p-25)
alunos Elder: “(...) trabalharmos em grupo.”
sobre o . (p-26) . “

e & A2 Pratica-se | Fake Sigma: “(...) para fazermos em
jozar em em grupo | grupo. E para haver os trabalhos em
contexto grupo.” (p-31)
de sala de Hinata: “(...) as vezes pessoas que nio

aula sdo tdo proximas a gente também fica

mais amigo.” (p.37)

Luccas: “(...) conhecemos melhor as
pessoas a trabalhar em grupo. E ficamos
habituados a ndo ficar sempre com as
mesmas pessoas em grupo.” (p. 58)
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Anexo M — Tabela categorial completa da analise da

Categoria A, subcategoria A3
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Categoria

Subcategoria

Unidade de registo

Concegdo
dos alunos
sobre o que é
jogar em
contexto de
sala de aula

A3

E competitivo

CR7: “(...) pessoas que tentaram ultrapassar.” (p.7)
CR7: “(...) ha pessoas que fazem batota s para
ganhar.” (p.15)

Fake Sigma: “(...) ficamos zangados, algumas
vezes” (p.37)

Fake Sigma: “(...) algumas vezes eles nio querem
falar connosco em grupo, ficam amuados. O Luccas
por exemplo porque eu comecei a ganhar muitas
vezes. Mas depois voltamos a ficar bem.” (p.37)
Mitsuki: “(...) as vezes ficavamos zangados, porque
uma vez eu fiquei a uma casa da caveira e tive medo
de 1a calhar. Eu pensava que era para eu morrer e
perdia o jogo.” (p.40)

Hogie Waggy: “Zangados com a vitoria porque
também queriamos ganhar, mas também amigos.”
(p41)

Jessie: “(...) quando fico zangada as vezes nio
consigo controlar (...)” (p.48)

Ruby: “(...) as pessoas ndo se chateiam no Xadrez
porque no Xadrez o outro jogador também tem
sempre que pensar...” (p.49)
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Anexo N — Tabela categorial completa da analise da

Categoria A, subcategoria A4

242



Categoria Subcategoria Unidade de registo

Elder: “Para divertir” (p.18)
Fake Sigma: “Para nos divertirmos

()7 (-30)

Hogie Waggy: “(...) nio importa
Concecdo ganhar ou errar, o que importa é nos
dos alunos divertir.” (p.40)
stre oque |, £ divertido Ruby: () para n('?s ap_rendermos
¢ jogar em enquanto nos nos divertimos. Porque
contexto de divertir, tipo jogos, acham mais a
sala de aula atencdo das criangas (...)” (p.44)

Jessie: “O que importa é nos
divertirmos.” (p.52)

Maggie: “Porque podias achar que era
divertido (...)” (p.59)
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Anexo O — Tabela categorial completa da analise da

Categoria A, subcategoria A5
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Categoria Subcategoria Unidade de registo

CR7: “(...) estar com os amigos a fazer” (p.12)

Tinoco: “(...) vamos fazer um jogo, e eu acho que se nos
ndo tivéssemos visto ideias e feito estes jogos, nds nio
sabiamos tanto para fazer os jogos (...) precisamos de

C a . e

oneeeao ver o que nos ja sabemos fazer e dar ideias para fazer os
dos alunos . i
sobre o que E jogos (...)" (p-24)
- AS A Tinoco: “(...) fazermos uma coisa todos juntos.” (p.25)
¢ jogar em dindmico

Chip: “(...) participarmos todos.” (p.25)

Marcelo: “(...) como se fosse o Xadrez temos que
pensar.” (p.49)

Jessie: “(...) nem sempre nds ganhamos.” (p.52)
Jessie: “(...) o que importa ndo é quem ganha, o que
importa é nos participarmos (...)” (p.52)

contexto de
sala de aula
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Anexo P — Tabela categorial completa da analise da

Categoria B, subcategoria B1
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Categoria

Subcategoria

Unidade de registo

Concegdo
dos alunos
sobre o que

aprendera

m com a
realizagdo

dos jogos

Bl

Interagdo
entre os
pares

CR7: “(...) no Peddy Paper estivamos (...) todos ali juntos e na
Divertilandia (...) porque fizemos coisas juntos também,” (p.5)

CR7: “Tivemos de fazer as cartas. Tivemos de decidir (...)” (p.15)

CR7: “(...) ipo haviam meninos que ndo gostavam de outros.” (p.15)
Naruto: “Isso ndo mudou assim tanto ndo.” (p.15)

CR7: “(...) mudou. Tipo o Tutu e a Ruby, eles ndo se davam assim tdo
bem. E depois melhoraram.” (p.15)

Tinoco: “(...) ficamos mais amigos (...) porque nos estavamos a brincar,
estdvamos a jogar em grupo.” (p.18)

Tinoco: “Nos jogamos mais em conjunto, ficdmos mais amigos (...)”
(p24)

Tinoco: “Ficamos mais unidos (...) ndo nos zangavamos tanto.” (p.27)
Elder: “Algumas vezes ficimos zangados, mas... zangdmo-nos menos
vezes.” (p.27)

Chip: “(...) outros meninos davam a opimido deles e esses meninos ndo
gostavam da minha opinido e queriam que a opinido fosse igual ou s6
deles. (...)agora ja ouvem.” (p.46)

Tinoco: “A opinido pode nio ser igual, mas temos que decidir uma
opimido para conseguirmos trabalhar em conjunto.” (p.28)

Hinata: “(...), para ficar mais em grupo.” (p.31)

Fake Sigma: “(...) algumas vezes, quando hd as cartas e nos nio sabemos
e depois alguém diz a frase correta (...).” (p.34)

Mitsuki: “(...) aprendemos a construir um jogo.” (p.40)

Angel: “Eu aprendi a ter mais amizade, porque ninguém gozou um do
outro.” (p.40)

Marcelo: “(...) € errado (...) estavam a pressionar-te.” (p.49)

Ruby: “(...) Nos aprendemos imensas coisas, a ter paciéncia. Ser
humilde, ndo se gabar quando se ganha, ndo gozar quando uma pessoa
perdeu ou ainda esta no inicio (...)” (p.55)

Ruby: “(...) Eu e 0 Tutu nés ndo éramos muito amigos € agora nos somos
amigos.” (p.56)

Marcelo: “Eu... e o Naruto. Noés ja nos damos melhor (...)” (p.57)
Jessie: “Eu, eu ndo gosto 1a muito do Tutu, mas como eu pensei na minha
cabega “bem, nos ndo somos todos iguais e pode haver pessoas
diferentes”, entdo eu pensei “porque € que eu ndo posso tentar ser
melhorzinha com o Tutu” (...) tentei ser melhor e deu certo. Agora ja
somos amigos.” (p.57)

Luccas: “Ficamos mais amigos.” (p.58)

Maggie: “(...) ficamos mais amigos.” (p. 58)
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Anexo Q — Tabela categorial completa da analise da

Categoria B, subcategoria B2
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Categoria Subcategoria Unidade de registo

CR7: “(...) porque nos aprendemos mais.” (p.3)

CR7: “(...) estamos a aprender mais.” (p.7)

CR7: “(...) estavamos também a aprender porque estavamos a fazer e
depois iamos realizar e aprender.” (p.9)

Naruto: “(...) as matérias que a gente aprendeu.” (p.10)

CR7: “Tipo as fragdes, as fases das luas, a translacdo da lua...” (p.10)
Naruto: “Estudo do meio!” (p.10)

CR7: “Portugués, matematica, estudo do meio e educagdo fisica” (p.13)
Chip: “(...) para relembrar as matérias que ja aprendemos.” (p.18)
Tinoco: “(...) para aprender mais.” (p.18)

Chip: “(...) relembramo-nos dos prefixos, sufixos (...)” (p.19)

Tmoco: “O predicado, o sujeito, o grupo nominal, o grupo verbal.” (p.19)
Chip: “(...) as diregdes.” (p.19)

Tinoco: “(...) com figuras equivalentes e colocavas fracdo com fracio
()7 (p22)

Tmoco: “(...) as matérias.” (p.23)

Chip: “(...) aprendi as fragdes.” (p.24)

Elder: “(...) também aprendi as fracdes.” (p.24)

Chip: “(...) a ordem crescente e decrescente.” (p.24)

Chip: “(...) o Tangram.” (p.25)

Tmoco: “(...) as artes, porque fizemos e contruimos as casas, tivemos de
pintar e recortar (...)" (p.26)

Chip: “(...) criatividade.” (p.26)

Fake Sigma: “(...) para aprender.” (p.30)

Hinata: “(...) para relembrar o que fizeram e fizemos.” (p.30)

Fake Sigma: (...) para aprender (...)” (p.31)

Hinata: “(...) o sujeito e o predicado, o grupo nominal e o grupo verbal.”
(p33)

Fake Sigma: “(...) matematica, estudo do meio, educagio fisica e

Concegao fo (ma
dos alunos portugués” (p34)
sobre 0 que Hinata: “(...) as matérias que nds damos.” (p.34)
q Conteados Hinata: “(...) na Aprendilandia (...) quando a gente chegava ao fim tmha

aprenderam | B2 D q i =
pcom a - curriculares de responder corretamente a cada uma das cartas para poder ganhar. Por
realizagio isso tinhamos de relembrar tudo o que nos fizemos para poder passar.”

. .35
dos jogos (@-33)

Angel: “(...) a interdisciplinaridade.” (p.38)

Hogie Waggy: “(...) aprendermos melhor as fracdes, sabermos melhor
estudo do meio, portugués e matematica (...)” (p.38)

Angel: “(...) para nos aprendermos, a termos mais raciocinio.” (p.39)
Angel, Hogie Waggy e Mitsuki: “Interdisciplinaridade.” (p.41)

Marcelo: “Estudo do meio, portugués, matematica e também educagio
fisica.” (p.44)

Marcelo: (...) aprendermos novas coisas.” (p. 44)

Jessie: “(...) eu aprendi um pouco mais sobre matematica, que eu sou
horrivel a matematica.” (p.50)

Marcelo: “(...) O Peddy Paper estivemos a aprender portugués, matematica
e estudo do meio. Mas algumas coisas ja aprendemos, estivamos a rever
(..) (p54)

Jessie: “Com os jogos nos podemos aprender tudo! Podemos aprender. Eu
vou dizer algumas matérias (...)" (p.34)

Ruby: “(...) ndo s6 com os jogos ca da sala de aula, mas também com os
outros que nio sdo ca da sala, porque com os outros nés também podemos
aprender a esperar com paciéncia. Mas ca na sala os nossos tém mais
matérias (...)” (p.55)

Marcelo: “(...) nos aprendermos mais (...)” (p.56)

Luccas: “Aprendemos mais coisas.” (p.59)

Maggie: “Aprendemos mais coisas (...) s0 que em vez de termos os
manuais e de estarmos a escrever, nos Jogamos € a0 mesmo tempo que
jogamos aprendemos alguma coisa.” (p.39)

Maggie: “(...) relembrarmo-nos do que ja aprendemos...” (p.59)

Maggie: “(...) fixarmos mais as coisas na cabega. Nos ja sabiamos, mas
ajudava a fixar melhor.” (p.59)

Luccas: “Aprendemos outra vez.” (p.59)
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Anexo R — Tabela categorial completa da analise da

Categoria B, subcategorias B3 e B4
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Categoria Subcategoria Unidade de registo
Naruto: “(...) a gente aprendeu coisas e
outra parte é que a gente podiamos estar
estudando mais.” (p.3)

B3 Avaliacdo Jessie: “Porque nos aprendiamos coisas
novas e vocés faziam jogos consoante as
colsas que nds estavamos a aprender, que
era para ver se sabiamos.” (p. 44)

Concecdo
dos alunos
sobre o

que CR7: “(...) no Peddy Paper estavamos a
aprendera correr, a fazer coisas divertidas (...) e na
m com a Divertilandia eu diverti-me (...)” (p.5)
rea]iza@ﬁo Elder: “Fo1 bom.” (p23)
dos jogos Fake Sigma: “(...) para nos divertir (...)”

31
B4 Aprender de g)uby? “(...) tipo jogos, acham mais a

forma divertida

atencdo das criangas, dai vocés misturaram
as matérias com os jogos.” (p.44)

Jessie: “(...) Divertir € aprender (...)” (p.
44)

Ruby: “(...) o Blue-Bot & muito divertido
(-7 (p47)
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Anexo S — Tabela categorial completa da analise da

Categoria C, subcategoria C1
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Categoria

Subcategoria

Unidade de registo

Opinido das
criangas
sobre os

jogos usados

na
intervencio

Cl

Jogos mais
significativos

CR7: “O Peddy Paper e ... a Divertilandia!” (p.5)

Naruto: “(...) Caga ao tesouro (...) parece que a gente
voltou no tempo. No tempo dos piratas e isso foi bué giro.”
(p-6)

Elder: “(...) Aprendilandia.” (p.21)

Tinoco: “ (...) da Divertilandia.” (p.21)

Chip: “(...) o dorobot.” (p.21)

Fake Sigma: “O da Gloria porque eu estava sempre a ganhar
(..)" (p:32)

Hinata: ““(...) jogo do Robot porque a gente tinha de
movimentar o robot para completar as respostas as
perguntas.” (p.32)

Hinata: “(...) também gostei do jogo das Interjei¢des.”
(p.33)

Jessie: ““O que eu gostei mais foi o Peddy Paper (...) nos
andavamos de um lado para o outrona rua e era divertido.”
(p.46)

Marcelo: “(...) gostei do Peddy Paper, porque nos
estdvamos nas aulas e nio tinhamos de estar a fazer/escrever
coisas no caderno. E podiamos estar na rua a correr e a fazer
atividades.” (p.46)

Ruby: ““(...) o jogo que mais gostei foi o Peddy Paper (...)
porque quando tenho medo e fobias, tremo e assim estou a
superar os meus medos.” (p.47)

Jessie: “(...) eu aprendi foi que nos temos de ter paciéncia
para fazer as coisas, fazer as coisas com calma para ficar
bem feito.” (p.51)

Marcelo: “No jogo da Divertilandia eu aprendi que temos de
ser pacientes e cumprir as regras (...)” (p.52)

Ruby: “Eu consegui perceber como ¢ que funcionam os
robots. Que se nos tivermos uma duvida nao devemos ter
vergonha de dizer (...)” (p.53)

Luccas: “Os jogos que eu gostei mais foi fazer o Peddy
Paper e a Divertilandia.” (p.59)

Maggie: “Os que eu gostei mais foi o jogo do Robot, o jogo
da Divertilandia e o Peddy Paper também.” (p.59)

Luccas: “Eu também gostei do jogo do Robot.” (p.59)
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Anexo T — Tabela categorial completa da analise da

Categoria C, subcategoria C2
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Categoria

Subcategoria

Unidade de registo

Opinido das
criangas
sobre os

jogos
usados na
mtervencdo

Cc2

Jogos menos
significativos

CR7:” (...) o que joguei menos, menos foi o das fragdes.” (p.8)

CR7: “(...) toda a gente dizia que este era chato e nao sabiam fazer.”
(p-8)

CR7: “(...) mas o que eu joguei menos foi o quantos queres.” (p.8)
CR7:” (...) era chato estar la sentado a fazer aquilo.” (referindo-se ao
dominoé das fragdes) (p.8)

Chip: “Eu joguei duas vezes, mas eu ndo estava a perceber. Porque o
meu grupo baralhava muito.” (referindo-se ao dominé das fra¢des)
(p-21)

Chip: “Eu sabia as fragdes, mas s0 ndo sabia o jogo porque era muito
confuso.” (p.22)

Fake Sigma: “(...) o Peddy Paper. Que eu nao gostel muito, porque
fiquei la baralhado porque eu pensei que tinhamos de ir para o J, s0
que depois eles comecaram a ir para ali (apontando para o campo de
jogos) e eu fiquei confuso.” (p.31)

Fake Sigma: “(...) tive que correr muito.” (p.31) (referindo-se ao
Peddy Paper)

Hinata: ““(...) estavamos todos embaralhados (...) ¢ eu nao sabia qual
colocar e depois estava a dar tudo errado.” (p.33) (referindo-se ao
domino das fragdes)

Hinata: “Eu achei que era dificil.” (p.33) (referindo-se ao domino das
fragoes)

Angel: “(...) ninguém sabia jogar.” (p.39) (referindo-se ao domino das
fragoes)

Mitsuki: “Era bué confuso, nds ndo percebiamos com qual comecar.”
(p.40) (referindo-se ao domind das fragdes)

Hogie Waggy: “(...) uma pessoa comega o0 domind a outra tem de usar
uma pega equivalente (...) Mas acho que confundiu muito.” (p.40)
Angel: “(...) eu acho que também era porque nao sabiamos bem as
fragdes para jogar. Eu ndo consegui perceber bem o jogo.” (p.40)
Ruby: “E chato (...)” (p.46) (referindo-se ao dominé das fragdes)
Jessie: ““(...) eu ndo gostel, era chato (...) foi 0 jogo que eu tive uma
ma experiéncia (...) porque o Marcelo e o Tutu estavam a implicar
comigo e depois eu bati no Tutu (...)” (p.48) (referindo-se ao jogo do
robot)

Ruby: “(...) ojogo das fragdes (...) ndo gostei muito deste jogo,
porque temos que pensar. E as vezes as pessoas chateavam-se porque
uma pessoa estava a demorar muito.” (p.49)

Luccas: “(...) era um bocado confuso com as imagens e com a fragao.
Porque a fragdo estava agarrada com a imagem.” (p.59)
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