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Resumo

O presente relatorio tem como base a préatica pedagogica em estagio, realizada no &mbito da
Prética de Ensino Supervisionada em 1.° Ciclo do Ensino Bésico (CEB), no ano letivo de
2020/2021. O estagio decorreu numa Instituicdo de natureza juridico privada numa turma do
4°, ano de escolaridade do 1.° CEB. Considerando as especificidades do contexto,
nomeadamente a utilizacao regular de jogos como estratégia pedagogica do docente cooperante,
desenvolveu-se um estudo com o objetivo de compreender de que forma os jogos podem ser
potencializadores das aprendizagens no 1.° Ciclo do Ensino Basico.

Para esta analise, recorreu-se a uma metodologia de investigacdo no ambito da abordagem
qualitativa. As técnicas e instrumentos de investigacdo selecionados foram a observacdo
participante, a realizagé@o de entrevistas, tanto ao docente cooperante como a algumas criancgas
integrantes do grupo-turma, a analise documental do projeto educativo da Instituicdo e
instrumentos, como o diario de bordo e o portefélio, e, por fim, a elaboracdo de fichas
avaliativas e conversas informais, de modo a compreender quais 0s conhecimentos
demonstrados pelas criangas anterior e posteriormente a implementacéo dos jogos.

Os resultados do estudo realgam a importancia da implementagdo de jogos em contexto
pedagdgico, nomeadamente 0s jogos de natureza tecnoldgica, como potencializadores da
aprendizagem. Através dos jogos selecionados para o presente estudo, as criangas mostraram
uma progressdo e desenvolvimento dos conteldos abordados, demonstrando também mais

interesse e empenho na realizacdo das atividades propostas.

Palavras-chave: jogos, atividade ludica, aprendizagem, 1.° Ciclo do Ensino Basico.



Abstract

The present report was perfomed under the scope of the Supervised Practice Course in the
Primary School, in the academic year of 2020/2021. The practice took place at a private legal
Institution, in a 4" grade of Primary School classroom. Considering the schools characteristics,
in particular the regular use of games in the classroom as one of the teachers’ strategies, the
study was developed to understand the way that games might increase learning process in a
Primary School classroom.

Thus, a research methodology within the qualitative approach was used. The techniques and
instruments of investigation selected were participant observation, interviews, to the teacher
and some of the students, documentary analysis of the school educational project and
instruments such as the logbook, the portfolio, tests, and informal conversations, intending to
understand the children knowledge before and after the games.

The study results point to the importance of using games in pedagogical scenarios, in particular
technological games, to increase knowledge learning enhancer. Through the games selected for
this study, the children showed evolution in regard to the covered contents, showing interest

and commitment in the activities proposed.

Keywords: Games, Playful activities, Learning, Primary School.
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Introducao

No ambito da unidade curricular de Préatica Supervisionada em 1.° Ciclo do Ensino
Basico (CEB), lecionada no segundo semestre do 2° ano do Mestrado em Educacéo Pré-Escolar
e Ensino do 1.° CEB, surge a elaboracdo do presente relatorio. Este baseia-se na pratica
desenvolvida em contexto de 1.°CEB, objetivando finalizar o processo de formacéo para a
obtencéo de grau de Mestre no curso anteriormente mencionado.

A unidade curricular considera como principais objetivos 0s seguintes aspetos:

“(...) fazer uma observacao atenta e ecoldgica da situacéo de intervencdo; manter
relacbes pedagodgicas estadveis com o grupo, respeitando as necessidades,
interesses e ritmos; planear situacdes de ensino-aprendizagem ludicas e
estimulantes; implementar planos de ensino-aprendizagem, avaliando e regulando
as aprendizagens promovidas e monitorizando a sua propria agdo; e por fim
construir um relatorio final da PES, sobre a sua pratica e sobre teméticas. ”
(ISPA,2020).

Desta forma, para ir ao encontro dos objetivos apresentados, foi realizado um estagio
em 1.° CEB, que pretendia apurar algumas tematicas pertinentes para o contexto em questéo,
desenvolvendo assim o presente relatério. Nesse sentido, aquando da integragdo na Instituicdo
cooperante, numa turma do 4°. ano de escolaridade, selecionou-se o tema dos jogos. Assim
sendo, desenvolveu-se um estudo sobre a temaética abordada, tendo este como objetivo
compreender de que forma os jogos podem ser potencializadores das aprendizagens no 1.°CEB.

De acordo com o objetivo apresentado, formularam-se varias questdes orientadoras para
a exploracdo da investigacdo:

Q) De que modo é que o0s jogos, nomeadamente de natureza tecnoldgica, podem ser

implementados em contexto do 1.° CEB;

(i)  Quais os principais beneficios da sua utilizagdo na escola para o

desenvolvimento das aprendizagens em contexto de 1.° CEB?

A selecdo do tema deveu-se as especificidades do contexto observado, uma vez que uma
das praticas pedagogicas do docente cooperante consistia na implementacdo de jogos. As
atividades ladicas, nomeadamente 0s jogos, por norma despertam nas crian¢as mais interesse e
motivacdo, o que as estimula a envolverem-se na realizacdo da tarefa com entusiasmo,

resultando assim numa aprendizagem ativa. Além deste aspeto, 0 jogo permite ainda um



momento desafiador as criancas, permitindo, permitindo, ndo s6 ao docente diferentes
oportunidades para melhor conhecer o grupo, como também um conhecimento por parte das
criancas, nomeadamente conhecerem melhor os seus pares e a si proprias (Moratoti, 2003;
Santos & Silva, 2017; Gouveia, 2018).

O presente relatério encontra-se organizado em cinco capitulos. No primeiro, apresenta-
se a contextualizacdo, focando-se a caracterizagdo da Instituicdo cooperante e a caracterizacdo
do grupo-turma, bem como a definicdo da problematica. Aqui sdo apresentados 0s objetivos e
questdes de investigacdo do presente estudo. O segundo capitulo apresenta o enquadramento
tedrico sobre a tematica de investigacdo selecionada. No mesmo, desenvolvem-se varios
aspetos, nomeadamente a definigdo do conceito de jogo, as diferentes abordagens tedricas sobre
0 mesmo, 0 jogo como Veiculo de aprendizagem, especificando sobre os jogos tecnoldgicos e,
por fim, o papel do docente na implementacao dos jogos em contexto pedagdgico. Ja no terceiro
capitulo, da-se conta da apresentacdo das op¢des metodoldgicas selecionadas para o presente
estudo de investigacdo, focando assim a metodologia, as técnicas e instrumentos de
investigacdo e os procedimentos utilizados. O quatro capitulo refere-se a descricdo da
informacdo recolhida durante a pratica e a sua analise reflexiva. Por fim, o quinto e Gltimo
capitulo, dedica-se a apresentacdo das consideracBes finais resultantes da elaboracdo do
presente estudo.



Capitulo I: Contexto e problematica de investigacdo

No presente capitulo apresentam-se as caracteristicas do contexto escolar onde se
realizou o estdgio supervisionado, bem como a defini¢do da problematica de investigacdo. No
que concerne a apresentacdo das caracteristicas contexto, esta estard dividida em dois
subcapitulos: a caracterizacdo da Instituicdo, tendo por base a analise do Projeto Educativo do
Estabelecimento, e a caracteriza¢do da turma, incluindo também a caracterizacdo do docente
cooperante, da organizacdo da turma, do espaco e do tempo. Relativamente a problematica,

serdo apresentados e fundamentados os objetivos e questdes de investigagéo.
1.1 Contextualizacéo

1.1.1 Caracterizacgao da Instituicéo

A Instituicdo cooperante, onde foi realizada a intervencdo em contexto de estagio, é um
estabelecimento de natureza privada, situado na freguesia de Carnaxide, que se insere no
concelho de Oeiras. O estabelecimento possui as valéncias de creche, educacao pré-escolar e
primeiro ciclo do Ensino Basico, sendo esta Gltima referente ao contexto em que me inseri para
a realizacdo do Ultimo estagio de mestrado.

Segundo o Projeto Educativo da Instituicdo (2020), desde a sua fundacao que se mantém
como objetivo a promog&o de um ensino exigente e inovador, focando o crescimento de todos
0s intervenientes nos varios dominios, bem como o fomento das relagcbes humanas. De acordo
com o projeto educativo da Instituicdo para o ano letivo 2020/2021, o estabelecimento tem
como objetivo implementar praticas que valorizem a colaboragdo, integracéo e aprendizagem
através de projetos, jogos e debates, adotando assim um ensino por meio de aprendizagens
ativas, centradas no aluno. Esta forma de ensino permite, segundo o projeto educativo da
Instituicdo, que as criancas possam ter uma voz ativa e poder de decisdo, demonstrando as suas
capacidades e desenvolvendo competéncias fundamentais para 0 mundo que irdo contactar,
caracterizado pela exigéncia de constante de adaptacéo.

Neste sentido, para adotar praticas pedagogicas centradas no aluno, a Instituicdo definiu
como prioritario implementar a metodologia de trabalho de projeto, respeitando assim as
necessidades individuais de cada crianca, como os diferentes ritmos e areas de interesse. Os
trabalhos por projeto resultam na criagdo de um produto final, criado e desenvolvido em grupo
pelas criangas. Contudo, o foco da aprendizagem por meio desta metodologia esta centrado no

processo de construgdo, aspeto esse que fomenta competéncias essenciais nas criangas como a



criatividade, discusséo, reflexdao, tomada de decisdes, comunicacao, colaboracéo e aquisicdo de
conhecimentos. Contudo, a Instituicdo preocupa-se e compreende que a dimensédo do individuo
também deve ser valorizada, havendo a necessidade de desenvolver competéncias proprias de
cada crianca. Desta forma, o colégio da espaco as criancas para desenvolverem projetos
individuais e realizarem um trabalho mais centrado em tarefas de rotina e prética (as atividades
de aluno). As vérias tarefas apresentadas sdo propostas pelo docente titular através de uma
grelha de atividades. No entanto, o planeamento e gestdo das atividades propostas cabe aos
alunos, sendo que estes podem definir a ordem pela qual pretendem realizar as atividades e o
local onde as realizar, podendo desenvolver as tarefas de aluno nos tempos letivos definidos
para o desenvolvimento das mesmas (1h por dia) ou ainda fora do contexto de sala de aula. Esta
forma de encarar este momento permitem o fomento da autonomia, organizacao e capacidade
de decisédo por parte das criangas.

Os contextos em sala de aula, segundo o projeto educativo da Instituicdo, sdo ainda
caracterizados pelo fomento de momentos em grande grupo, onde, habitualmente, se
desenvolvem discussdes, partilha de ideias, reflexdes, aprendizagens, a exploracdo de recursos
interativos, entre outros aspetos.

Assim sendo, a aprendizagem formal na Instituicdo faz-se através da articulagdo dos trés
momentos de aprendizagem anteriormente mencionados (trabalho por projeto, atividades de
aluno e momentos em grande grupo). Além deste aspeto, o estabelecimento defende, ainda, que
a aprendizagem informal devera assumir, também, um papel essencial no processo educativo,
estimulando atividades mais livres e ltdicas com as criancas.

Como medidas de suporte a aprendizagem sao ainda utilizados varios instrumentos
como a plataforma do Teams, a Escola Virtual e o ClassDojo. Estes instrumentos permitem,
também, a comunicacao e envolvimento dos encarregados de educacao na vida escolar dos seus
educandos.

Relativamente a avaliacdo, esta constitui-se um instrumento regulador do todo o
processo de ensino e aprendizagem e tem como objetivo a afericdo das potencialidades e
fragilidades por parte das criancas. A avaliagdo assume-se, ainda, como um processo
fundamental para o trabalho desenvolvido pelo docente, no sentido de poder orientar a sua
pratica. Neste sentido, para colocar em pratica o processo avaliativo, a Instituicdo utiliza
instrumentos de avaliacdo de diagndstico, formativa e sumativa.

No desenvolvimento de trabalhos por projetos, a avaliagdo compreende trés dimensoes,
sendo estas: a autoavaliacéo, a avaliacdo dos pares e a do professor titular de turma. Aquando

da realizacdo da mesma, deve-se ter em conta a participacao e espirito de iniciativa, o respeito
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pelos pares, a apresentacdo e comunicacdo e por fim os conhecimentos e competéncias
adquiridos pelos alunos. No que diz respeito as tarefas de aluno, estas sdo avaliadas
semanalmente pelo docente e resultar numa classificacdo quantitativa (de 0 a 5) e numa
avaliacdo qualitativa, a qual se deve comunicar ao aluno para que este tome consciéncia do seu
desempenho. Além destes aspetos, também os testes de avaliagdo assumem um papel
fundamental na aferi¢do dos conhecimentos das criangas, apesar de o colégio compreender as
limitaces dos mesmos. Para colmatar estas fragilidades, sdo mobilizados pela Institui¢do
também métodos de avaliacdo formativa. Esta forma de avaliacao é considerada um dos aspetos
mais importantes, uma vez que se assume como forma de monitorizagdo das potencialidades e
fragilidades demonstradas pelo grupo, de forma a reajustar 0s procedimentos se necessario.
Além da avaliacdo por meio dos métodos anteriormente mencionados, a Instituicao
defende ainda a avaliacdo por meio de uma ferramenta digital, a plataforma ClassDojo. Esta €
caracterizada, pelo projeto educativo da Instituicdo, como uma gamificacdo na aprendizagem,
ao qual a partir da mesma se atribuem pontos aos alunos em fungdo do seu desempenho nos
varios dominios. Estes resultados podem ser acompanhados pelos alunos e encarregados de
educacdo e irdo resultar, no final de cada trimestre, num cartdo com os valores conquistados

pelos alunos.
1.1.2 Caracterizagdo do grupo

O grupo, na qual se realizou o periodo de estagio, consiste numa turma do 4°no de
escolaridade. Esta é composta por 25 criancas, com idades compreendidas entre 0s 9 e os 10
anos de idade, sendo 14 criangas do sexo masculino e 11 do sexo feminino. Na sua maioria, 0
grupo de criancas frequentou a mesma Instituicdo desde a creche ou pré-escolar, e, dessa forma,
ja se conhece bastante entre si. Houve apenas uma entrada o ano letivo passado para a presente
turma, por uma crianca que veio de Inglaterra.

Incluidas neste grupo, encontram-se quatros alunos que foram sinalizados pelo docente
titular como criangas com necessidades de medidas de suporte a aprendizagem e inclusdo, as
quais tém apoio por parte de uma professora da Instituicdo. Dentro do grupo de criancas
sinalizadas, duas delas apresentam dificuldades no processo de aprendizagem, uma outra
demonstra comportamentos desadequados, 0 que também prejudica as suas aprendizagens e,
por fim, a quarta crianga que necessita de ter acesso a um apoio externo, esteve emigrada de
Portugal durante alguns anos e, desta forma apresenta algumas dificuldades nas aprendizagens

nas varias areas curriculares, principalmente em portugués.



O grupo de criangas caracteriza-se, na sua maioria, por ser um grupo bastante curioso e
participativo, com muita vontade de aprender e saber mais. No entanto, também apresenta
algumas fragilidades, sendo que em algumas situacdes demonstra falta de rigor no trabalho
desenvolvido e também o incumprimento de algumas regras de funcionamento da sala.

O professor titular de turma acompanha-a desde o 1.° ano de escolaridade, o que permite
um acompanhamento continuo do grupo de criancas durante todo o ciclo de ensino. O mesmo
trabalha na Instituicdo ha aproximadamente 20 anos e é reconhecido pela Microsoft, desde
2011, por ser um docente inovador e, utilizar regularmente a tecnologia na sua pratica
pedagogica.

No que diz respeito a sala em si, esta € um espaco amplo com a presenca de bastante luz
natural. Esta luz deve-se ao facto de uma das paredes da sala ser, quase na sua totalidade,
composta por janelas. Na parte da frente da sala, esta tem a disposi¢do um quadro interativo,
ligado ao computador da secretaria do docente. Este é bastante utilizado tanto pelo docente
cooperante como pelos alunos do grupo, sendo que podera servir de quadro para escrever, Como
também de projetor, o que facilita a projecdo de videos, jogos, fichas ou outro tipo de recursos.
No fundo da sala encontra-se um lavatorio, a zona de roboética, onde estdo dispostos alguns dos
robds que as criangas ganharam quando participaram em concursos e ainda alguns armarios
com arrumacéo. Estes dltimos encontram-se também nas laterias da sala, onde estdo dispostos
alguns materiais necessarios como folhas A4 brancas, folhas quadriculadas, folhas de linhas,
réguas com 50 centimetros, os quizners (material didatico matematico), os dossiers das criancas
para arquivar as fichas, entre outros. Todos os aspetos mencionados na descricdo da sala do 4°
ano de escolaridade, encontram-se presentes na seguinte planta da sala.

Ainda acerca da organizacdo da sala, pude observar bastantes alteraces no periodo de
estagio. Quando iniciei o estagio, as mesas estavam dispostas duas a duas viradas para a frente
da sala, onde se encontra a secretaria do professor e o quadro interativo. Esta forma de
organizacao foi adotada devido as normas de higiene exigidas pela pandemia que 0 nosso pais
e 0 mundo estdo a ultrapassar. Em seguida, ap6s uma reunido com os professores e restantes
colaboradores da Instituicdo, estes decidiram alterar a disposicdo das mesas para uma
organizacao, que acreditam ser mais benéfica para os alunos, a organizagéo em grupos de quatro
elementos. Esta forma de organizacdo fomenta a interagéo e trabalho entre pares.

Apos algumas semanas, as mesas voltaram novamente a ser reorganizadas, com base
numa estrutura individual das mesas, todas viradas para a frente. Esta reorganizacdo da sala foi
implementada em consequéncia do comportamento menos positivo, demonstrado pelos alunos.

Contudo, as mudancas relativas a disposi¢cdo das mesas ndo ficaram por aqui, uma vez que 0
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professor titular fez bastantes alteragdes aquando da minha presenca no estégio, colocando as
mesas individuais, a pares ou em grupos de quatros elementos. Contudo, apds conversa com o
docente cooperante, pude concluir que este defende e acredita nos beneficios desta tltima forma
de organizacdo em grupos, posto que defende um ensino menos tradicional e mais ludico e
dinédmico.

Relativamente a organizacdo do tempo, pude observar que no periodo da manha séo
realizadas atividades curriculares, de forma ndo pré-definida, podendo assim variar entre as
diferentes areas curriculares. Em seguida, segue-se o periodo do lanche incluido no intervalo
da manhd Terminado o intervalo, segue-se o desenvolvimento das tarefas de alunos,
desenvolvidas nos moldes explicados anteriormente. Posteriormente ao desenvolvimento das
tarefas de aluno, as criancas dirigem-se para o periodo de almoc¢o. Na parte da tarde, as
atividades oscilam muito, dependendo dos dias, variando entre expressdo fisico-motora,
expressdo pléastica, oficinas ou tempo de projeto. Além do enunciado, as criancas do grupo tém
ainda aulas de inglés, em dias e horas especificas.

A dindmica que se faz sentir na sala do 4° ano é o ensino por meio de atividades mais
exploratdrias e ludicas, em que o docente recorre bastante a utilizacdo da tecnologia. Foi pedido
a todas as criancas da Instituicdo que tivessem acesso a um computador pessoal, que possam
levar para a sala todos os dias da semana. Desta forma, o docente coloca todos os documentos
trabalhados em sala e exercicios propostos na plataforma do Teams, para que todas as crian¢as
possam ter acesso aos mesmos. Este método de trabalho é utilizado por toda a Instituicdo desde
0 1.° ano de escolaridade e, dessa forma as criangas deste grupo ja se encontram bastante
habituadas a trabalhar com esta plataforma online.

Para abordar algum conteudo especifico, o professor titular opta, em geral, pela
utilizacdo de videos e plataformas online onde se pode proceder a exploracdo dos mais variados
conteddos. Assim sendo, 0 ensino expositivo e tradicional € um método pouco adotado na sala.
Além do referido anteriormente, para proceder a realizacdo de exercicios onde se trabalhe os
contetdos abordados anteriormente, o docente opta pela utilizacdo de bastantes exercicios
online como ditados, fichas de interpretacdo na plataforma Google Forms, tarefas na Escola
Virtual e jogos tecnoldgicos. Um exemplo pratico sdo as tarefas de aluno que as criangas tém
de realizar todos os dias na parte da manhd, depois do intervalo. As tarefas de aluno, como
referido anteriormente, sdo tarefas propostas pelo docente titular de turma para a semana inteira.
Desta forma, o professor distribui uma grelha com as todas as tarefas apresentadas, em que cada
crianga tem a liberdade de fazer a sua propria gestdo e escolher em que dia ird realizar cada

tarefa. As atividades propostas séo bastante variadas, havendo entre fichas dos livros escolares,
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tarefas online e até jogos online que permitam trabalhar os conteldos abordados em sala.
Terminadas as tarefas online, as criangas devem realizar um “print screen” do ecrd e
disponibilizar o mesmo na plataforma Teams. Assim sendo, a plataforma ira ter disponivel
todos os materiais trabalhados em sala e todos os exercicios realizados pelas criancas.

Além deste aspeto, o professor também tem por héabito desenvolver vérios outros jogos
durante a sua pratica, como a implementacdo do escape room todas as sextas-feiras. O escape
room é um jogo online disponivel numa das modalidades da plataforma Genially, em que as
criancas tém que responder a uma série de questdes sobre os contetdos abordados em sala
anteriormente, para conseguir desvendar um codigo e acabar o jogo. Outra ferramenta online
relacionada com os jogos que o professor utiliza na sua prética é a plataforma ClassDojo que,
como também referido anteriormente, € uma plataforma de gamificacdo, em que o docente
atribui pontos positivos ou negativos, consoante o desempenho das criancas nas mais variadas
vertentes. No final de cada trimestre, consoante a pontuacgdo atribuida a cada crianca, estas
ganham um cartdo com os valores conquistados. Deste modo, o proprio ambiente em sala de

aula transforma-se num jogo para as criancas.
1.2 Definicdo da problematica

O momento inicial de observacdo no contexto de estagio permitiu um levantamento de
diferentes tematicas passiveis de aprofundamento durante da elaboracéo do Relatdrio da Pratica
Supervisionada em 1.°CEB. Desta forma, o tema escolhido foram o0s jogos como
potencializadores das aprendizagens no 1.° Ciclo do Ensino Basico.

A prética pedagogica da Instituicdo, e particularmente do professor cooperante,
mobiliza, de forma recorrente, 0s jogos como instrumentos estimuladores do processo de ensino
e aprendizagem, o que serviu de base para a sele¢do da problematica identificada.

A par disto, as aprendizagens realizadas por intermédio de estratégias ludicas
constituiram, desde cedo, um tema do meu interesse, uma vez que existe uma rutura muito
acentuada entre o contexto da educacdo pré-escolar e o do 1.° Ciclo do Ensino Basico.
Considero que esta forma de consolidar as aprendizagens acarreta inimeras vantagens para o
desenvolvimento das criancas, e, portanto, deveria ser mais utilizada pelos docentes do 1.°CEB
aquando da sua pratica pedagogica.

Como futura profissional de educacéo, considero importante compreender os beneficios
que os jogos podem ter para o processo de aprendizagem das criangas e de que forma é que

estes podem ser implementados no contexto do 1.° Ciclo do Ensino Basico. Assim sendo, o



presente relatério tem como objetivo compreender de que forma o0s jogos podem ser
potencializadores das aprendizagens. De acordo com o objetivo apresentado, formulei duas
questdes orientadoras para a exploracéo da tematica:

De que modo é que os jogos, nomeadamente de natureza tecnoldgica, podem ser
implementados em contexto do 1.° Ciclo?

Quais os principais beneficios da sua utilizacdo na escola para o desenvolvimento das

aprendizagens em contexto de 1.° CEB?



Capitulo 11: Enquadramento Tedrico

No presente capitulo sera apresentada uma sistematizacdo dos contetdos tedricos que
irdo suportar a investigacao desenvolvida, nomeadamente a definicdo do conceito de jogo, as
diferentes abordagens tedricas sobre o mesmo, o jogo como veiculo de aprendizagem,
especificando sobre os jogos tecnoldgicos e, por fim, o papel do docente na implementacéo dos

jogos em contexto pedagdgico.
2.1 O jogo na Educacao

2.1.1 Definicéo do conceito de jogo

Segundo Huizinga (1980, citado por Santos, 2008), a raiz etimoldgica da palavra jogo
deriva da palavra em latim iocu, que significava brincadeira, sendo que também existe uma
relacdo a palavra em latim ludus, que nos remete para o terreno do jogo. Contudo, as tradugoes
para outras linguas romanicas, nomeadamente o francés, o espanhol e o inglés, geraram alguma
confuséo entre os conceitos anteriormente referidos.

Relativamente ao conceito do jogo em si, este assume uma presenca precoce na nossa
sociedade. De acordo com Muniz (s.d, citado por Abreu, 2016) este conceito remete-nos para
0 periodo antes de Cristo, presente ndo s6 nos enigmas mitoldgicos gregos e egipcios, como
também na cultura chinesa e indiana, nomeadamente em objetos e historias.

O simbolismo que se atribui ao jogo tem gerado alguma controvérsia entre 0s autores
que se debrucam sobre o0 assunto, uma vez que este ndo possui uma Unica definicao, podendo
assim assumir diversos sentidos, dependendo da sua aplicacdo. Esta complexidade,
relativamente a definicdo do conceito, aumenta exponencialmente quando um mesmo
comportamento pode ser interpretado como um “jogo ou ndo-jogo” (Kishimoto, 1995, p.47).
Neste sentido, € imprescindivel ter em conta os varios aspetos do conceito do jogo para proceder
a sua definicdo, nomeadamente os significados atribuidos por cada um dos autores (Kishimoto,
1995; Silveira & Cunha, 2014).

Desta forma, dada a dificuldade de definicdo do conceito, varios autores apresentaram
as suas proprias interpretacdes do conceito de jogo. De acordo com Huizinga (s.d, citado por
Silveira e Cunha, 2014), o conceito de jogo diz respeito a acdo que numa primeira instancia é
considerada um momento ludico. Contudo, este pode evoluir para um momento mais serio,
tornando-se competitivo. Ainda de acordo com Huizinga (1971, citado por Moratori, 2003), 0

jogo deve ser caracterizado por ser uma agdo espontanea, na qual os jogadores devem respeitar
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as regras previamente definidas. Para Chateau (1975, citado por Santos, 2008) “o jogo €, antes
de tudo, prazer. E também uma atividade séria em que o fingir, as estruturas ilusorias, o
geometrismo infantil, a exaltagdo, tém uma importancia consideravel” (p.56). Ja Huizinga
(1996, citado por Mota, 2009) defende que o0 jogo € uma acdo voluntaria delimitada pela
definicdo de um espacgo, tempo, regras e uma finalidade, sendo esta acdo dispar da vida
quotidiana. Por fim, Schawartz (2003, citado por Baranita, 2012) refere que o conceito de jogo
estd associado a uma brincadeira, mas com a aplicacao de regras.

Apesar da definicdo de jogo ndo ser estanque e variar de autor para autor, verificamos
que a maioria classifica o0 jogo como sendo um momento ludico, aproximando-se do conceito
de brinquedo e brincadeira (Miranda, 2001). Outro aspeto em comum € o facto de este ser regido
por regras, sendo que “a existéncia de regras em todos os jogos ¢ uma caracteristica marcante”
(Kishimoto, 1994 citado por Gouveia, 2018).

Com base no referido anteriormente, relativamente a complexidade de definicdo do
conceito de jogo, podemos afirmar que esta também se verifica no que diz respeito as
classificacbes do mesmo. Estas variam consoantes 0s objetivos e critérios estabelecidos,
alterando, assim, de autor para autor. Segundo Wallon (1981, citado por Baranita, 2012) os
jogos classificaram-se em quatro dominios, sendo estes: 0s jogos funcionais, os jogos de ficcao,
os de aquisicdo e os de fabricagdo. Chateau (1987, citado por Santos, 2008) definiu cinco
classificacbes para os jogos, evoluindo as mesmas de acordo com as idades e caracteristicas
demonstradas pelas criancas, entre as quais: o0 jogo funcional, o jogo de imitacdo ou simbdlico,
0 jogo de construcéo, 0 jogo e regras arbitrarias e, por fim, 0s jogos sociais. Em concordancia
com Wallon, Chateau também estabeleceu as classificacGes anteriormente referidas de acordo
com o desenvolvimento da crianca.

Ja Grando (1995) organizou os jogos em seis categorias distintas, sendo estas 0s jogos
de azar, os quebra-cabecas, os de estratégias ou construcdo de conceitos, 0s jogos de fixacdo de
conceitos, 0s computacionais e os pedagdgicos, sendo que estes Gltimos podem englobar todos

0s anteriores.
2.1.2 Diferentes abordagens tedricas sobre 0 jogo

Foram varias as teorias que se levantaram sobre o conceito de jogo, entre as quais se
ressaltam as de alguns autores de referéncia como Freud, Piaget e Vygotsky.

No que concerne a teoria de Freud, o jogo é uma forma das criangas reviverem
momentos menos positivos, de forma a controlar os sentimentos (Bermejo, 1983 citado por

Palhares, 2004). Piaget e Vygotsky encararam o jogo de forma dispar, embora se possam
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encontrar alguns aspetos em comum entre as duas teorias, nomeadamente na percec¢ao do jogo
como “um processo simbolico no qual, através da acdo com 0 jogo, a crianga procura
significados” (Santos, 2008, p.36). Contudo, apesar desta semelhanca, os dois autores focaram-
se em aspetos distintos, sendo que Piaget se focou nos fatores que promoviam o
desenvolvimento cognitivo nas criangas, enquanto Vygotsky centrou-se nos aspetos culturais e
sociais (Santos, 2008; Baranita, 2012).

Piaget (1972, citado por Baranita, 2012) estabeleceu quatros estadios de
desenvolvimento, apresentando caracteristicas distintas consoante 0s niveis de
desenvolvimento apresentado pelas criangas, estes sdo: periodo sensério-motor, periodo pré-
operatdrio, periodo operatdrio concreto e, por fim, o periodo operatério formal. Estes quatros
estadios apresentam uma margem de idades estabelecidas pelos estudos desenvolvidos pelo
autor, no entanto estas podem nem sempre ser associadas ao estadio pré-definido, pois
dependem do desenvolvimento demonstrado pela crianga (Veiga, 2013).

Relativamente a tematica dos jogos, Piaget (1972, citado por Santos, 2008) procede a
divisdo dos mesmos por trés tipologias distintas, o jogo de exercicio, 0 jogo simbolico e o jogo
de regras. No que concerne ao jogo de exercicio, este é caracterizado, pelo autor, como o
primeiro jogo manifestado pela crianga nos primeiros meses de vida e subdivide-se em trés
etapas distintas. Numa primeira fase, as criangas realizam agdes sem qualquer finalidade, sendo
gue apenas a executam pelo prazer da realizagdo. Numa segunda fase, as crian¢as ja ndo
realizam a tarefa apenas pelo prazer de a repetir, mas também pela exploracdo de novas
combinacBes. Por fim, numa terceira e ultima fase do jogo de exercicio, as criangas ja
conseguem atribuir uma finalidade a acao por elas desempenhadas, mesmo que esta seja apenas
ludica (Santos,2008).

O jogo simbolico apresenta-se em seguida, quando a crianga conclui o estadio sensorio
motor por volta dos dois anos de idade. Nesta fase, as criangcas comecam a atribuir um sentido
ao real, conseguindo, através de atividades ludicas, representar um objeto. O jogo simbdlico
encontra-se também subdivido em trés fases (Cole & Cole, 2004; Santos, 2008). No entanto,
estas trés fases integram varias tipologias, sendo que cada uma delas apresenta caracteristicas
especificas.

Na primeira fase, estdo consagradas quatro tipologias diferentes, sendo que a primeira
se designa de projecdo dos esquemas simbolicos em objetos novos. Esta diz respeito a
atribuicdo de caracteristicas de um determinado objeto ou ag&o por este desempenhada a outro.

Integrada ainda na primeira tipologia, apresenta-se a projecdo de esquemas de imitacdo em
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novos objetos, sendo que esta se refere a realizacdo de uma acéo, de forma ficticia, que a crianca
observa em outra pessoa.

A segunda tipologia, ainda dentro da primeira fase, diz respeito a assimilacéo simples
de um objeto a outro, onde as criancas assimilam um objeto a outros, dando origem a mais
assimilaces (Assis, 1994; Freitas 2010; Assis, Bronzatto, Carneiro & Scaglia, 2013). A
assimilagdo, segundo Piaget (1972 citado por Baranita, 2012) é um processo pela qual a crianga
passa depois de interiorizar as informac6es que o meio Ihe permite recolher. Integrada ainda na
segunda tipologia, apresenta-se a assimilacdo do corpo do sujeito ao de outrem ou a qualquer
objeto ou jogo de imitacdo. Nesta fase, as criangas assimilam com mais intensidade do que nas
fases anteriores, imitando uma pessoa que ndo se encontra atualmente no contexto em que a
criancas esta inserida (Assis, 1994; Freitas 2010; Assis, Bronzatto, Carneiro & Scaglia, 2013)

A terceira tipologia, ainda inserida dentro da primeira fase, esta subdividida em quatro.
A primeira designa-se de combinagfes simples e diz respeito a projecdo dos esquemas
simbdlicos adquiridos em outros objetos, criando, por exemplo, amigos imaginarios. A
segunda, que se refere a combinagdes compensatdrias, espelha as acdes em que a crianca adapta
a realidade a sua maneira. Ja na terceira, designada de combinac¢des simbdlicas eliminadoras de
tensdo, as criangas conseguem aceitar a realidade por elas vivida, tentando assim crié-las. Por
fim, a Gltima denomina-se por combinagfes simbolicas antecipatérias e diz respeito as aces
imaginarias que as criancas desenvolvem com influéncia de um conselho ou ordem de um
adulto (Assis, 1994; Freitas 2010; Assis, Bronzatto, Carneiro & Scaglia, 2013).

Na segunda fase, que ocorre por volta dos quatros aos sete anos de idade, comeca a
assistir-se ao declinio dos jogos simbolicos, sendo que cada vez mais 0s jogos se aproximam
da realidade. Desta forma, nesta segunda fase, 0s jogos apresentam as trés qualidades descritas
em seguida. A primeira caracteristica designa-se por combinacdo simbolica ordenada. Nesta
fase, a crianca assume diferentes papéis consoante o desenrolar da histdria. Na imitacdo exata
do real, como o proprio nome indica, a crianca foca-se em realizar jogos de imitacdo dos
contextos por si observados e experienciados. Por fim, na segunda fase, apresenta-se o
simbolismo coletivo, onde os jogos se baseiam mais na socializagéo entre pares, sendo que estes
integram dois ou mais jogadores. Para finalizar, a terceira fase ocorre sensivelmente entre os
sete e 0s doze anos. Durante a mesma, observa-se nas criancas a perda do simbolismo ludico
em direcdo ao jogo de regras (Assis, 1994; Freitas 2010; Assis, Bronzatto, Carneiro & Scaglia,
2013).

De acordo com Cole e Cole (2004), os jogos de regras aparecem nas criangas na idade

da primeira infancia. No entanto, s na segunda infancia, dos seis aos doze anos, é que as regras
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estabelecidas sdo mais rigorosas, devendo ser estabelecidas previamente & implementagéo dos
jogos por todos os jogadores. Desta forma, estabelecidas as regras a partida, qualquer um dos
jogadores que as desrespeitar ira ser acusado de cometer uma infracdo no jogo (ou batota). Esta
evolucgdo nos jogos, nomeadamente o0 aumento do numero de participantes e 0 maior rigor no
respeito das regras, faz com que as criangas se comecem a apropriar das regras sociais. Nesta
perspetiva, apresentada por Piaget, os Ultimos jogos apresentados consistem como sendo
essenciais para o processo de desenvolvimento das criangas, uma vez que, a partir destes, as
criancas comecam a ter nocdo das regras impostas pela sociedade, adaptando assim o seu
comportamento. SO anos mais tarde € que as criangas comegam a aperceber-se que as regras
dos jogos podem ser mudadas, isto se todos os jogadores estiverem de acordo (Cole & Cole,
2004).

Para Vygotsky (1978, citado por Veiga, 2013) “o desenvolvimento segue a
aprendizagem, podendo mesmo a aprendizagem ser considerada como o0 motor do
desenvolvimento” (p.85). Desta forma, o autor defende que os comportamentos dos seres
humanos sao influenciados pelo meio, por intermédio da mediacao. Para tal suceder, Vygotsky
(1978, citado por Veiga, 2013) defende que o educador deve criar um ambiente em que a crianga
consiga ter contacto com um meio rico, que ird consistir um fator fundamental para o seu
desenvolvimento cognitivo. O conceito de zona de desenvolvimento proximal (ZDP) permite
nomear a diferenca entre o nivel de desenvolvimento efetivo e real da crianca e o potencial que
esta podera alcancar (Santos, 2008; Veiga, 2013). Desta forma, a utilizacdo do jogo pode
promover uma ZDP, uma vez que, através deste, se “promove o conhecimento dos objetos e do
seu uso, o conhecimento de si proprio ¢ dos outros” (Alsina, 2004, p.6 citado por Santos, 2008).
Este aspeto permite que as criancas consigam construir conhecimentos provenientes do meio
onde estdo inseridos, sendo que estes sdo estimulados pela realizacdo de jogos (Tezani, 2006;
Santos, 2008).

2.2 Os jogos como potencializadores das aprendizagens das criangas no 1.°CEB

2.2.1 O jogo como veiculo de aprendizagem

A nossa sociedade esta em constante mudanga, de forma a evoluir gradualmente a cada
dia que passa. Neste sentido, Fialho (2008) considera que a vertente educativa também deveria
realizar alteracfes nas suas metodologias de ensino, sendo que os alunos ja ndo séo cativados
pelos métodos tradicionais. Assim sendo, para fomentar o interesse e motivagdo dos alunos pela

escola, torna-se imprescindivel diversificar as metodologias de ensino e aprendizagem. Uma
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das estratégias podera ser a implementagdo de jogos educativos. Estes, se implementados com
objetivos pedagdgicos, podem fomentar momentos de ensino e aprendizagem as criangas e
fazer com que elas construam o seu préprio conhecimento, de forma ludica (Moyles, s.d, citado
por Fialho, 2008).

A ludicidade esta inerente as caracteristicas da fase infantil, pelo qual todos os seres
humanos passam. Contudo, esta ndo deve ser considerada apenas como lazer, uma vez que as
atividades ludicas podem ser consideradas, de acordo com Santos e Silva (2017), um
mecanismo benéfico para o desenvolvimento de aprendizagens significativas. Através da
ludicidade, as criancas desenvolvem aprendizagens de forma ativa e prazerosa, 0 que permite
um maior desenvolvimento das varias competéncias. Esta forma de desenvolvimento é
considerada uma das mais significativas, uma vez que, durante 0os momentos ludicos, as
criancas se desenvolvem de forma mais livre, indo ao encontro dos seus interesses e
necessidades em simultaneo (Santos & Silva, 2017; Santos, 2018).

Como referido anteriormente, as atividades lidicas integram o conceito de jogo. Este
pode consistir numa atividade pedagogica, se estiver intencionalmente implementado a
fomentar o desenvolvimento das criancas. Quando as criancas sdo confrontadas com qualquer
atividade ladica, nomeadamente o jogo, normalmente revelam mais interesse e motivacao
intrinseca, o que faz com que os alunos sejam estimulados a envolverem-se em toda a tarefa
com satisfacdo, permitindo assim uma aprendizagem ativa (Moratori, 2003; Gouveia, 2018).
Este envolvimento, tanto do docente como dos estudantes, torna-se fundamental, ndo sé para o
processo de ensino e aprendizagem, mas também para o fomento das relacbes que se
estabelecem em sala, sendo que o jogo também as desenvolve (Fialho, 2008).

Além das caracteristicas anteriormente referidas, 0 jogo devera também proporcionar
momentos desafiadores as criangas, permitindo, ndo s6 ao docente diferentes oportunidades
para melhor conhecer o grupo, como também um conhecimento por parte das criancas,
nomeadamente conhecerem melhor os seus pares e a si proprias. A componente competitiva do
jogo permite que as criancas sejam capazes de gerir situacdes problematicas, encarando as
varias perspetivas existentes. Desta forma, mesmo que ndo consigam vencer 0 jogo, através do
mesmo, as criangas tém a oportunidade de autoconhecimento, avaliando e regulando as suas
potencialidades e fragilidades (Moratoti, 2003; Santos & Silva, 2017). Contudo, relativamente
a vertente competitiva do jogo, o educador devera ter em atencéo, procurando explicar ao grupo,
que a competicdo ocorre apenas neste contexto, ndo havendo a necessidade de a remeter para a
vida em geral (Fialho, 2008).
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No sentido de encarar o jogo como um veiculo para a aprendizagem, podemos verificar
que Piaget e Vygotsky, também consideram como “um processo simbolico no qual através da
acdo com o jogo a crianga procura significados”, argumento esse que se vem a verificar nos
autores mais atuais (Santos, 2008, p.36).

De acordo com Grando (2000), os jogos implementados em contextos pedagogicos tém
de respeitar uma sequéncia logica de sete momentos. O primeiro momento diz respeito ao
conhecimento do material que constitui 0 jogo por parte das criancas do grupo. Este momento
é de extrema importancia no sentido em que é aqui que as criancas fazem a primeira apropriacdo
dos materiais a utilizar. O segundo momento refere-se ao conhecimento das regras por parte
dos jogadores, e esta pode ser realizada de inimeras formas, variando entre a explicacdo do
docente, de outro aluno que possui este conhecimento ou até o estabelecimento das mesmas em
grupo. O terceiro momento remete para a experimentacdo do jogo numa primeira instancia, de
forma a garantir que todos os jogadores compreenderam as regras anteriormente estabelecidas.
O quarto momento relaciona-se com a realizagdo do jogo propriamente dita. Durante este,
pretende-se que o docente observe e questione as criancas, de forma a estimular o pensamento
e o0 desenvolvimento cognitivo. O quinto momento torna-se subjetivo, sendo que a sua
realizacdo depende da natureza do jogo implementado. Este diz respeito ao registo escrito do
jogo, onde se poderé sistematizar os conteidos trabalhados no mesmo. O sexto momento
remete-nos para a demonstracao por parte dos jogadores das situacGes demonstradas em jogo,
de forma a melhorar os niveis de desempenho numa proxima fase. Por fim, o sétimo e ultimo
momento, faz alusdo a uma segunda realizacdo do jogo. Durante esta nova realizacao, €
esperado que as criangas apliqguem os conhecimentos adquiridos por elas aquando da primeira
experimentacao do jogo e da troca de estratégias dos seus pares na fase anterior (Grando, 2000).

No entanto, a implementacéo de jogos em contexto pedagogicos pode também acarretar
algumas desvantagens, dependendo da utilizacéo realizada, entre as quais: a elevada imposicédo
do professor na realizacdo de varios jogos, perdendo assim a sua vertente associada a liberdade
e, por consequéncia, o interesse e motivacdo despertados pelo jogo; se 0 jogo for implementado
sem qualquer finalidade, as criangas irdo aperceber-se disso e resultard numa falta de motivagéo
na realizacdo do proprio jogo; a utilizagdo em demasia dos jogos e a sua utiliza¢do para todo o
tipo de conteddos também é considerado um fator contra a utilizacdo dos jogos em sala, sendo
que os estudantes irdo sentir-se constantemente postos prova sem qualquer finalidade. Por fim,
a Ultima desvantagem diz respeito a intervencdo em demasia por parte do docente nos jogos,

podendo fazer com que estes se deixem de considerar uma atividade ludica (Grando, 2000).
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Desta forma, perante todas as vantagens enunciadas anteriormente e consequentes
desvantagens, os profissionais de educagdo devem ter em atencdo aquando da implementacao
dos jogos em contextos pedagdgicos, fazendo com que estes fomentem sempre o

desenvolvimento das criangas e nunca as prejudiquem.
2.2.2 Os jogos tecnolodgicos na educacao

Os jogos tecnoldgicos constituem uma possibilidade de jogo a implementar pelo docente
em ambientes pedagdgicos. Estes sdo implementados através de aparelhos eletronicos e podem
proporcionar as criangas os mesmos beneficios que os restantes jogos. Contudo, sdo ainda
muitas as pessoas que criticam o uso da tecnologia na educagdo, nomeadamente a
implementacdo de jogos, sendo que a tecnologia e, por consequéncia, 0s jogos sao associados
a desconexdo que as criangas e jovens demonstram atualmente (Meneghel, 2016, citado por
Morais, 2017). Além disso, 0s jogos ndo eram considerados pertinentes de implementar em
ambientes pedagdgicos, sendo que eram encarados como momentos de lazer (Brougére,1998
citado por Morais, 2017). No entanto, apesar das criticas apontadas, Gama (2005) defende que
0s jogos tecnoldgicos revelam as mesmas caracteristicas que as restantes tipologias de jogos,
entre as quais se apresentam por exemplo “a livre decisdo de entrar no jogo, delimitacdo numa
arena, presenga de regras inviolaveis.” (p.168)

Além deste aspeto, Morais (2017) refere que os docentes ao terem a no¢do da
importancia da tecnologia para 0 mundo atual e, consequentemente para 0s seus alunos, estes
sentem a necessidade de adaptar as suas praticas pedagdgicas a realidade. Desta forma, os
profissionais de educacao desenvolvem atividades ludicas, nomeadamente a utiliza¢do de jogos
tecnoldgicos. A implementacdo dos mesmos contribui para o fomento de um maior interesse e
motivacao por parte das criancas, envolvendo-as no seu processo de ensino e aprendizagem.
Desta forma, os jogos tecnol6gicos desenvolvem néo s6 o papel ativo da crianca, como também
fazem com que todo o processo de ensino e aprendizagem seja levado de forma mais
descontraida pelas criangas (Coutinho, Rodrigues & Alves, 2015). Todo este envolvimento e
interesse que as criancas irdo revelar por aprender, ird também resultar numa maior apropriacdo
dos conteudos abordados (Morais, 2017). Esta ideia € suportada por Santana (2007), sendo que
0 mesmo refere que através dos jogos tecnologicos, as criangas sdo levadas a explorar todas as
possiveis opcdes e estratégias por meio de tentativa e erro, com a finalidade de obterem o
melhor resultado possivel. Esta forma de agir podera, segundo Neto (2001), influenciar a forma
com as criangas agem perante uma adversidade, tentado sempre resolvé-la como fazem nos

jogos. Através de aparelhos tecnoldgicos, as criangas também tém a oportunidade de
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experienciar as realidades virtuais, de forma coletiva com 0s pares, 0 que permite que as
criangas vivenciem 0s jogos em conjunto ou conversem sobre 0s mesmos, possibilitando uma
troca de conhecimentos e o fomento das relagdes interpessoais (Morais, 2017).

Desta forma, podemos afirmar que os jogos tecnoldgicos podem trazer bastantes
beneficios aquando da sua implementagdo em ambientes pedagdgicos, uma vez que estimulam

as criangas em Varios niveis, sejam eles cognitivos, emocionais ou socais.
2.2.3 Papel do docente na implementacao do jogo em contextos pedagdgicos

Como referido anteriormente, para proporcionar e fomentar um ambiente lGdico e
estimulante as criancas, por intermediario da utilizacdo de jogos em contexto pedagdgico, 0
docente assume um papel fundamental. Desta forma, este deve deixar de assumir uma funcgéo
de transmissor de informacdes, préprio de metodologias mais expositivas, passando a mediar o
processo de ensino e aprendizagem, por meio de atividades ludicas (Dallabona & Mendes,
2004). Esta mediacgdo do docente permite criar momentos de aprendizagem que estimulem e
desenvolvam nas criangas competéncias nas mais variadas vertentes, nomeadamente afetivas,
cognitivas, emocionais e sociais. Posto isto, 0 papel do professor devera passar por desenvolver
um ambiente de aprendizagem, por intermediario dos jogos, que estimule as criangas no
desenvolvimento das competéncias anteriormente referidas e que o permita recolher
informacdes necessarias ao exercicio da sua profissdo. A recolha de informacdo podera ser
realizada através da observacdo dos jogos pelas criancas ou ainda do questionamento feito as
mesmas. Em qualquer um dos casos, o professor devera recolher informacdes sobre as
competéncias das criangas ou ainda recolher informagfes essenciais para a regulacdo dos
préximos jogos a implementar em ambientes pedagdgicos.

A tipologia de jogo selecionada ird influenciar o papel que o docente desempenha nos
varios momentos de realizacdo dos jogos, sendo que estes podem variar e passar pela
observacao, participacdo ou apenas direcdo dos mesmos (Baranita, 2012). Contudo, Muniz
(2010, citado por Gaspar e Rodrigues, 2017) alerta que se 0 jogo implementado for dirigido
pelo docente em demasia, este perde a sua componente de participacao e de liberdade por parte
das criancas, 0 que poderé resultar na falta de interesse e motivagdo das criancgas, caracteristicas
essenciais das atividades ludicas. Assim sendo, um dos maiores desafios do educador, na
implementacdo de jogos em ambientes educativos, & fomentar o desenvolvimento do grupo,
respeitando as caracteristicas das atividades ludicas, tentando afastar-se da implementacéo de
um mero material didatico desprovido de sentido e ludicidade (Muniz, 2010 citado por Gaspar
& Rodrigues, 2017).
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Para a utilizacdo de estratégias pedagdgicas mais ladicas, nomeadamente os jogos, é
necessario que o professor planifique a atividade, selecionando os jogos que se adequem ao
contexto e vao ao encontro dos objetivos de aprendizagem pré-estabelecidos, nomeadamente a
apropriacdo dos contetdos demonstrados no jogo e a socializagdo entre as criangas do grupo
(Peres, 2004; Niles & Socha, 2014; Santos & Silva, 2017).

Assim, Santos (2000, citado por Santos, 2018) reforca que ndo se deve avaliar um
docente pela quantidade de jogos que este implementa em sala, uma vez que nem todos 0s jogos
sdo considerados adequados para a sua utilizacdo em ambientes educativos. Desta forma, o
educador deve ter em conta alguns critérios, antes da implementacdo de jogos, entre os quais:
selecionar ou construir jogos com um nivel de complexidade aceitavel para o contexto em que
se irdo implementar, garantindo que estes ndo se apresentam extremamente dificeis ou faceis,
para ndo desmotivar os participantes; o jogo devera ser implementado de forma continua, onde
as criangas consigam, a partida, visualizar qual o objetivo do jogo e o seu fim; proceder a
experimentacao do material didatico antes da sua implementacao no contexto, de forma planear
e prever 0s aspetos necessarios aquando da sua realizacdo com as criangas; antes de iniciar a
implementacdo do jogo em ambientes educativos, enunciar ao grupo quais os contetdos que
este aborda, de forma a que as criangas saibam com que finalidade este esta a ser implementado
em ambiente educativo; rever as regras de funcionamento do jogo, para que as criangas as
compreendam e demonstrem motivacao ao longo da realizacdo do mesmo; estimular o didlogo
entre os intervenientes na implementacao do jogo, para que se este possa ter nocao das formas
e estratégias utilizadas pelas criangas ao longo da realizagdo; e, por fim, o ambiente em que se
desenvolve o jogo deve ser descontraido, sendo que através do mesmo as criangas aprendem
sem a pressao normalmente associada ao ensino (Grando, 2000; Fialho, 2008; Costa, 2015;
Santos, 2018).

Assim sendo, apesar de 0s jogos proporcionarem um ambiente educativo, estimulante e
rico para o desenvolvimento de aprendizagens por parte das criangas, estes acarretam ao
docente um trabalho &rduo. Desta forma, previamente a implementacao de um jogo, os docentes
devem organizar e planificar o seu trabalho, de forma a tirar 0 maximo de partido da

metodologia a ser seguida.
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Capitulo I11: Opcdes metodoldgicas

No presente capitulo proceder-se-a a apresentacdo das opc¢des metodoldgicas
selecionadas para o presente estudo de investigacdo, por meio de trés subcapitulos, sendo estes:

a metodologia, as técnicas e instrumentos de investigacao e, por fim os procedimentos.
3.1 Metodologia

Tendo em conta que qualquer estudo investigativo esta intrinsecamente relacionado com
uma recolha e analise de dados, € necessario definir qual a metodologia mais adequada durante
a realizacdo do mesmo. Esta escolha relativa a metodologia a seguir ird depender dos objetivos
e questdes de investigacdo pré-estabelecidos, que por sua ird influenciar as técnicas,
instrumentos e procedimentos utilizados ao longo do estudo (Gongalves, 2010). Desta forma,
a metodologia utilizada para a elaboracdo do presente estudo integra-se na abordagem
qualitativa. Esta escolha prendeu-se com a necessidade do estudo da problemética em questéo
precisar de recorrer a observagdo de sujeitos no seu cenario natural, para que posteriormente se
possa interpretar os dados recolhidos, através de uma abordagem naturalista e humanista. Desta
forma, os estudos desta natureza resultam em resultados qualitativos, caracterizados pela
descricdo rigorosa e intensiva do objeto em estudo, produzindo assim os investigadores criagoes
ricas e reflexivas que consigam espelhar o fendmeno em estudo no seu ambiente natural
(Bogdan & Biklen, 1994; Aires, 2015).

A investigacdo qualitativa apresenta algumas caracteristicas especificas da mesma, entre
as quais: esta ocorre em ambientes naturais, sendo que frequentemente o investigador ocorre ao
local onde os participantes estdo inseridos com a finalidade de recolher dados detalhados; a
investigacdo qualitativa recorre a métodos de recolha e analise de dados baseados na descri¢do
detalhada das situac6es observadas e na sua tentativa de interpretacdo, aplicando o investigador
uma analise rigorosa do fendbmeno em estudo; os investigadores atribuem mais valor ao
processo do que aos produtos finais, sendo que esses ultimos podem nem sempre demostrar
resultados fiaveis; e, por fim é uma analise indutiva, visto que o investigador analisa os dados
indutivamente, ndo havendo a preocupacdo de arranjar dados ou evidéncias para provar ou
rejeitar hipoteses estabelecidas pelo mesmo (Bogdan & Biklen, 1994; Gongalves, 2010; Aires,
2015)

Denzin (1994, citado por Aires, 2015) refere que a investigagdo qualitativa diz respeito

a um estudo que se inicia no “campo” passando pelo “texto” e terminando no “leitor” (p.16).
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Este processo que o investigador realiza aquando da realizagéo de um estudo qualitativo surge
quando o mesmo se encontra no ambiente natural do fenémeno em estudo. Neste momento, é
necessario que se recolha informac6es e dados, tendo em conta a persuasdo cientifica e a
epistemoldgica. Posteriormente a esta fase, o investigador deve comecar a elaborar os seus
registos escritos e consequentemente ir melhorando os mesmos e completando-os ao longo da
investigacao até elaborar um documento final que ird ser apresentado aos leitores (Aires, 2015).
Este documento final devera refletir todo o processo de investigacao e reflexdo que se elaborou
ao longo do estudo. Assim sendo, a metodologia qualitativa consiste-se num processo

interativo, onde cada uma das fases que o compde se relacionam entre si.
3.2 Técnicas e instrumentos de investigacao

A metodologia qualitativa recorre a uma variedade de técnicas e instrumentos para
caracterizar e analisar os varios fendmenos em estudo. A selecdo dos métodos de recolha de
dados ocorre consoante o estudo a ser realizado e em consequéncia dos seus objetivos e
questBes de investigacdo. Segundo Aires (2015), as técnicas de recolha de informacéao
caracteristicas de uma investigacao qualitativa classificam-se em técnicas diretas ou interativas
e técnicas indiretas ou ndo interativas. Esta classificacdo da-se consoante o nivel de intervencéo
do investigador nas técnicas utilizadas. Assim sendo, Aires (2015) caracteriza a observacao
participante e as entrevistas como técnicas diretas e interativas e, por oposicdo, a analise de
documentos, internos ou diarios, como técnicas indiretas e ndo interativas.

Desta forma, no presente estudo as técnicas e instrumentos de investigacao utilizadas
foram a observacdo participante, a realizacdo de entrevistas ao docente cooperante e as criangas
integrantes do grupo turma do 4° ano de escolaridade, a andlise documental e de instrumentos
como o diario de bordo e portefdlio do estagio e, por fim os fichas avaliativos e conversas
informais, de modo a perceber quais 0s conhecimentos das criancas anteriormente e
posteriormente a implementacdo de jogos tecnoldgicos.

Relativamente a observacdo, esta consiste na recolha de informacdo do fenbmeno ou
sujeitos em estudo no seu ambiente natural. Esta técnica deve ser realizada regularmente e
diretamente pelo investigador. Para Aires (2015), a observagdo caracteristica de uma
investigacdo qualitativa difere das observacGes espontaneas que fazemos diariamente pelo seu
objetivo, sendo que a observacéo cientifica prevé objetivos especificos, de forma a conseguir

responder e interpretar os fendmenos em estudo.
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Colés (1992) citado por Aires (2015) define algumas etapas da observacdo a serem
desenvolvidas num estudo caracterizado pela metodologia qualitativa, nomeadamente: a
escolha dos ambientes em estudo, de modo que estes fornecam informacdes necessarias a
interpretacdo das questdes de investigacdo; a recolha propriamente dita de dados necessarios ao
estudo; e por fim o tratamento dos dados recolhidos na fase anterior, de modo a conseguir
formular teorias sobre o fendmeno em estudo.

Como referido anteriormente, a observacdo deve ser realizada pelo investigador no
contexto natural em que decorre a ocorréncia, de forma que o investigador consiga ter a
percecdo real dos fendbmenos estudos. Assim sendo, para o presente estudo a observacgdo foi
realizada dentro da rotina habitual do grupo de criangas do 4° ano de escolaridade e do professor
titular de turma. No entanto, como defende Santos (1994) o investigador deve ter em conta
alguns aspetos aquando da realizacdo da observacdo dos fendmenos em estudo, nomeadamente
que estes devem ser observados no seu ambiente natural, para que ndo se sofram alteracfes
significativas nos comportamentos e que o observador, embora presente no contexto, ndo pode
influenciar os sujeitos observados, sendo que esta manipulacdo ira alterar as interpretacdes do
objetivo em questao.

Outra técnica utilizada no presente estudo foram as entrevistas realizadas tanto ao
docente cooperante como a um grupo de criancgas integrante da turma do 4° ano de escolaridade,
cujo guides estdo em anexo no presente documento (anexo A e B). As entrevistas consistem
numa conversa intencional, onde o investigador deve gerir a mesma de acordo com 0s objetivos
pré-estabelecidos. Quando se realizam estudos que recorrem a observacado participante, que é 0
caso do presente estudo, as entrevistas perdem um contexto mais formal, transformando-se em
conversas informais entre duas ou mais pessoas conhecidas (Bogdan & Biklen, 1994). Esta
informalidade nas entrevistas podera contribuir para que os sujeitos se sintam mais a vontade
aquando da formulacdo das suas respostas e opinides, fazendo com que haja informacdes e
dados mais ricos e fidedignos (Biggs, 1986 citado por Bogdan & Biklen, 1994). Além deste
aspeto, existem outras estratégias que o investigador deve ter em conta aquando da elaboracéao
da entrevista, como distanciar-se de repostas apenas afirmativas e negativas e genéricas, pois
as mesmas nédo fornecem informagdes para a interpretagdo das questdes de investigacdo. De
acordo com Aires (2015), as entrevistas podem ser caracterizadas em dois tipos, sendo estes: as
entrevistas estruturadas e as ndo estruturas, sendo que esta variacdo faz-se consoante as suas
caracteristicas.

Desta forma, as entrevistas realizadas, caracterizadas como entrevistas estruturadas,

feitas ao docente cooperante e criancas do grupo foram formuladas a pensar nos aspetos
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anteriormente mencionados, tentando sempre obter o maximo de informacdes vélidas e
justificadas acerca dos sujeitos entrevistados.

Além das tecnicas e instrumentos anteriormente referidos, foram também utilizados no
presente estudo o diario de bordo e o portefélio como documentos de apoio as técnicas referidas.
Na opinido de Aires (2015), estes documentos produzidos pelo investigador que integram um
conjunto de registos detalhados e descritivos sobre o contexto observado refletindo assim as
interacdes e acBes dos participantes. Desta forma, estes sdo considerados essenciais para a
formulacdo de teorias e interpretacdo dos fendmenos educativos em estudo. As notas de campo,
registadas no didrio de bordo, sdo registos escritos do que o investigador “ouve, V€, experiencia
e pensa no decurso da recolha e refletindo sobre os dados” (Bogdan & Biklen, 1994, p.150).
Estes registos devem integrar duas vertentes, uma descritiva, onde o investigador devera
descrever o contexto e outra reflexiva, na qual o investigador deverad refletir sobre os
acontecimentos observados.

Por fim, foram ainda realizados fichas avaliativas e conversas informais com as
criancas, de modo a perceber quais os conhecimentos das criancas anteriormente e
posteriormente a implementacédo de jogos tecnoldgicos. As conversas informais, englobaram o
questionamento ao grupo, de forma a permitir uma noc¢ao dos conhecimentos das criangas e 0
seu nivel de apropriacdo. No que diz respeito as fichas, estas foram desenvolvidas com niveis
de complexidade semelhantes, de forma a possibilitar uma comparacdo realistas dos

conhecimentos.
3.3 Procedimentos

Numa primeira etapa do estudo, recorri a observacédo, de forma a conhecer o contexto
em que me encontrava e a perceber de que forma os jogos tecnoldgicos eram implementados
em contexto de sala de aula pelo professor cooperante e de que forma estes influenciavam os
comportamentos das criangas. Os dados recolhidos foram registados no diario de bordo, em
forma de notas de campo, de modo a conseguir reunir um maior nimero de informacéo
pertinente ao estudo a ser realizado.

Em seguida, numa segunda fase, durante a intervencdo no periodo de estagio,
implementei, com as criancgas, alguns jogos tecnolégicos, onde avaliei de forma formal e
informal os conhecimentos que as criangas possuiam anteriormente e posteriormente a
implementacéo dos jogos. Relativamente ao método informal, aquando da implementacéo de

jogos tecnologicos desenvolvi conversas com as criangas antes e depois da implementacéo de
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jogos, de forma a ter a perce¢do dos conhecimentos das mesmas nos dois momentos. Os
didlogos foram, mais uma vez, registados no diario de bordo. A nivel formal, desenvolvi fichas
avaliativas as criancas, onde estas tiveram de responder a dez questfes sobre os conhecimentos
trabalhados. Estas fichas foram desenvolvidos por mim e apresentavam o mesmo nivel de
dificuldade, de forma a n&o interferir com os resultados.

A par destes procedimentos, realizei, ainda, entrevistas ao docente cooperante e a
algumas criancas pertencentes ao grupo turma do 4° ano de escolaridade. A entrevista ao
docente cooperante teve como objetivo ndo sé conhecer as conce¢des do profissional
relativamente a utilizacdo de jogos em contexto educativo, como também a sua experiéncia
aquando da implementacdo de jogos tecnoldgicos neste grupo em especifico. Ja as entrevistas
realizadas as criancas do grupo, estas tinham como objetivo conhecer as suas concecdes e
opiniBes acercas dos jogos implementados em sala e de que forma estes os influenciam a si e

as suas aprendizagens.
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Capitulo 1V: Anélise reflexiva decorrente da Préatica Supervisionada

No presente capitulo ira ser apresentada a descri¢do da informacdo recolhida durante o
periodo de estagio, a partir das varias técnicas e instrumentos apresentados na sec¢édo anterior,
e consequente andlise reflexiva.

Ap0s integracdo no contexto de estagio, pude verificar que a metodologia de ensino
adotada pelo docente cooperante se caracterizava pela implementacdo de atividades ludicas,
nomeadamente jogos tecnoldgicos. Este aspeto, como referido anteriormente, deve-se ao facto
de o professor ser reconhecido pela Microsoft desde 2011 e acreditar que esta forma de ensino
acarreta inimeras vantagens para o processo de ensino e aprendizagem, como se pode verificar
pela entrevista ao docente (Anexo C):

“A pratica dos contetdos, a dinamica interativa, as recompensas que 0 jogo traz sdo
sempre vantagens enormes para a aprendizagem.” (Docente)

Deste modo, aquando da intervencdo no estagio, planifiquei e desenvolvi seis jogos
tecnoldgicos, dos quais apresentarei trés deles, por diferentes razdes. Uma das razdes passou
pela escolha de jogos de diferentes naturezas, sendo que todos eles se realizaram em plataforma
online distintas. Ainda relativamente a natureza das escolhas, o primeiro jogo foi selecionado,
pois foi sugerido pelo grupo, o que podera traduzir um maior interesse e motivagdo por parte
das criancas durante a realizacdo do mesmo. Ja o segundo jogo, proposto por mim, prendeu-se
com o facto de ao longo da realizacdo do mesmo, ter havido dois momentos de avaliacdo das
competéncias das criancas, nomeadamente anteriormente e posteriormente a realizacdo do jogo,
de forma a comparar os conhecimentos demonstrados nos dois momentos. O terceiro jogo, que
se tratava de um jogo de programacao, foi selecionado devido a ter sido construido pelas

criancas.
4.1 Descricdo e analise da informacéo recolhida e/ou das praticas desenvolvidas

4.1.1 Descricao e andlise reflexiva do primeiro jogo tecnologico

O primeiro jogo foi implementado através da plataforma online do Kahoot! O mesmo
foi construido, por mim, para o contexto, de forma a consistir numa revisdo de conteudo, da
area curricular de portugués, nomeadamente na competéncia do conhecimento explicito da
lingua (classes de palavras). Para responder aos objetivos da presente investigacao tornou-se

necessario avaliar os conhecimentos das criangas anteriormente e posteriormente a
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implementacdo do jogo, de modo a apurar se este era promotor de aprendizagens. Assim sendo,
previamente a realizacdo do jogo apresentei, oralmente, algumas questdes as criancas.

Para iniciar a atividade e sabendo que as criancas ja tinham tido conhecimento dos
conteddos, questionei-as sobre as concecfes prévias que tinham relativamente as classes de
palavras e com que finalidade as classificacfes de palavras surgiram. Apds a respostas das
criangas, pareceu-me que estas ndo possuiam dominio dos contetdos relativos as classes de
palavras, expressando respostas curtas, pouco aprofundadas, em que apenas enunciavam
algumas classes de palavras, ndo definindo o conceito geral da temaética trabalhada nem a
finalidade, como se exemplifica a seguir:

“As classes de palavras sdo os nomes € 0s verbos.” (M.C)

“Os adjetivos também sdo uma classe de palavras.” (D. B)

“Os quantificadores numerais também sdo classes de palavras. NOs até trabalhamos
com a Margarida. ” (J.C)

Em seguida, questionei, de novo, as criangas acerca das suas concec¢les prévias
relativamente as classes de palavras que se seguem, nomeadamente nomes, determinantes,
adjetivos, verbos, advérbios, pronomes e quantificadores numerais. As respostas das criangas
contemplaram as definicbes das classes de palavras dos nomes, adjetivos, verbos e
quantificadores numerais, exemplificando com palavras dessa classe, demonstrando assim
conhecimentos sobre as mesmas. Pode observar-se este facto nos exemplos que se apresentam
em seguida:

“Os nomes usam-se para chamar as pessoas ou objetos e existem nomes proprios e
nomes comuns.” (Da)

“Os nomes proprios S&o 0S N0SSOS homes e 0S nomes comuns sdo por exemplo: lapis. ”
(L.A)

“Os adjetivos sdo bonito, feio, gordo e magro.” (M.P)

“Hda verbos em muitos tempos como no presente, no passado e no futuro.” (M.C)

“Os quantificadores numerais nos sabemos bem, porque tu trabalhaste connosco. Sdo
palavras que dizem quantidade como um, dois e trés.” (J.C)

No entanto, do questionamento realizado antes do jogo, foi ainda percetivel alguma
confuséo relativamente a definicdo de determinantes, pronomes e advérbios, ndo conseguindo
formular definicbes acerca das classes de palavras referidas. Assim sendo, as criangas
aparentavam ndo possuir conhecimentos sélidos sobre o conceito geral de classes de palavras
e, por isso demonstraram alguma dificuldade em identificar todas as classes de palavras

trabalhadas anteriormente.
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Terminada a primeira parte da tarefa, referente ao questionamento, iniciou-se a
realizacdo do jogo na plataforma Kahoot! O presente jogo era composto por vinte e cinco
questdes, com a duracdo de vinte segundos para a atribuicdo de cada resposta dada pelas
criancas. O mesmo foi jogado individualmente, salvo algumas excecbes. Assim sendo, as
criangas iam respondendo as questdes do jogo nos seus computadores, enquanto este era
acompanhado no quadro interativo da sala.

No que diz respeito a apresentacéo e mediacdo do jogo, posso afirmar que a forma de
implementacao foi baseada na observacdo do método utilizado pelo professor titular. Deste
modo, consoante as questdes iam aparecendo no quadro, procedi a leitura das mesmas
oralmente, uma vez que algumas criancas demonstravam dificuldades na leitura e néo
conseguiam ler as questdes e responder as mesmas no tempo estipulado. Apds a atribuicao de
respostas pelas criancas, aparecia no quadro interativo, a quantidade de alunos que teriam
selecionado cada uma das alineas, fazendo com que se tivesse a no¢do da quantidade de criangas
que acertaram e erraram em cada uma das questbes. Posteriormente a esta percegéo,
procedemos a discussdo rapida dos contetdos abordados. Esta conversa com as criancas
pretendia que todas, principalmente as que responderam incorretamente, percebessem oS
contetdos demonstrados. Pessoalmente, considero esta forma de implementacdo por parte do
docente bastante benéfica para o grupo de criangas, sendo que através da mesma, o educador
consegue estimular o pensamento critico e reflexivo das criangas. Através da discussdo
fomentada, além das criancas conseguirem explicitar o seu pensamento, estas conseguem
também, através dos contributos das restantes evoluir a sua linha de raciocinio.

Posteriormente a realizacdo do jogo através da plataforma Kahoot!,foi realizado de novo
um questionamento oral, de forma a apurar 0s conhecimentos das criangas neste momento e se
estes se alteraram através da implementacdo do jogo. Neste momento, a maioria das criancas
pareceu ja conseguir diferenciar melhor as classes de palavras trabalhadas no jogo,
principalmente os determinantes e pronomes, sendo estas duas aquelas em que as criancas
demonstraram mais dificuldades, como se exemplifica a seguir:

“Os pronomes substituem o nome e os determinantes vém antes do nome.” (M.C)

“Ha pronomes demonstrativos e possessivos como 0s determinantes.” (G.)

Esta evolucdo dos conhecimentos por parte das criancas aparenta ter sido influenciada
pela implementacg&o do jogo e pela forma de como este foi dinamizado, uma vez que as criangas
se mostraram bastante motivadas e interessadas ao longo da realizagcdo de todo o jogo. Na
concecao de algumas das criancas entrevistadas, esta tipologia de jogo (Kahoot) € uma das

apontadas como a mais benéfica para o fomento de aprendizagens, no sentido em que estas
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aprendem através das respostas dadas e consequentes classificacdo de errada ou certa pela
propria plataforma e, ainda, atraves da discussdo desenvolvida em grupo, mediada por mim ou
docente cooperante, como se pode verificar nos seguintes excertos de entrevistas (Anexo D):

“Porque fazemos muito em turma e depois quando nos respondemos o professor ou tu
dizem-nos a resposta certa e ajudam-nos no que nds respondemos mal”’( Crianga 2)

“(...) depois no final se erramos o professor ou tu explicam. Entdo nds conseguimos
perceber e aprender mais” (Crianca 4)

“Eu gosto do Kahoot, porque se nos dermos as respostas erradas depois tu, o professor
ou os outros colegas explicam e divertimo-nos muito a jogar.” (Criancga 6)

Contudo, ao avaliar-se os resultados obtidos, devera ter-se em consideracao que os dois
momentos avaliativos dos contetidos por parte das criancas ndo foram realizados com as
mesmas caracteristicas, o que pode ter condicionado os resultados obtidos e por consequéncia
a generalizacdo da progressdo dos conteddos. Num primeiro momento, as criangas foram
questionadas apo6s algum tempo face a apresentacdo dos contetdos por parte do docente,
enguanto num segundo momento, as crianc¢as foram questionadas logo em seguida a realizacéo
do jogo. Desta forma, a implementacédo do jogo e a minha consequente mediacdo pareceu-me
ter desenvolvimento uma apropriacdo dos contetidos abordados. No entanto, para considerar
esta evolucdo real teria de ter sido avaliados os conteidos em dois momentos com as mesmas
caracteristicas, nomeadamente com o mesmo intervalo de dias em que estes foram trabalhados

com as criancas e a sua avaliacéo.
4.1.2 Descricdo e analise reflexiva do segundo jogo tecnoldgico

O segundo jogo foi implementado através da plataforma online do Wordwall. Consistiu,
assim como o anterior, numa revisdo de contetdos. Contudo, este incidia na area curricular de
matematica, mais especificamente nas unidades de medida de volume, capacidade e
conversdes. Para responder aos objetivos da presente investigacdo tornou-se necessario, mais
uma vez, avaliar os conhecimentos das criangas anteriormente e posteriormente a
implementacdo do presente jogo, de modo a apurar se este era promotor de aprendizagens.
Assim sendo, previamente & realizacdo do jogo realizaram-se fichas, que incidiram,
maioritariamente, na temética das conversdes entre as diferentes unidades de medida de
capacidade e também na relagdo entre o volume e a capacidade (Anexo E). Desta forma,
ambicionou-se que ambas tivessem niveis de complexidade semelhantes, resultando assim

numa compreensdo realista dos conhecimentos efetivos das criangas.
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Como forma de iniciar a atividade, expliquei ao grupo que este iria proceder a realizacdo
de um jogo, construido por mim, na plataforma online do Wordwall. Expliquei, também, as
criancas que a presente atividade iria ser composta por um momento anterior e posterior ao
jogo, os quais iriam implicar o preenchimento de uma ficha sobre a tematica das conversoes.
Contudo, como néo as queria influenciar nem pressionar de nenhuma forma, nao referi ao grupo
a finalidades das fichas realizadas, sendo que estas iriam servir para apurar 0s conhecimentos
adquiridos pelas criancas nos dois momentos distintos. Deste modo, distribui a primeira ficha.
Ao longo da realizacdo da mesma, fui circulando pela sala, de forma a conseguir visualizar as
posturas e reagdes que as criancas adotavam aquando da realizagdo das fichas. Desta forma,
pude verificar que algumas criangas do grupo se mostravam confusas com alguns contetidos
enunciados nas fichas, nomeadamente a compreensao da relacao entre o volume e a capacidade.
Este aspeto foi verificado por mim, sendo que nem todas as criangas conseguiram responder as
questdes relativas a esses contetdos.

Terminadas as fichas, recolhi as mesmas e as criangas deram inicio a realiza¢do do jogo
na plataforma online. O presente jogo foi realizado individualmente pelas criangas. Este era
composto por dezanove questdes, com limite de trinta segundos para a atribuicdo de cada
resposta. As questdes incluiam vérias tematicas, integrando as unidades de volume, capacidade
e conversdes relativamente a estas uUltimas. Durante a realizagdo do jogo, as criancas
demonstraram-se bastante entusiasmadas, focando-se em responder corretamente a cada uma
das questdes. Ao longo da realizacdo do jogo, fui, também, circulando no espaco da sala, de
forma a verificar as atitudes de cada crianga aquando da realizac¢do. Deste modo, pude observar
que as crian¢as estavam a tentar responder corretamente as questdes, mas algumas delas nao
conseguiam realizar tal acdo no tempo pré-definido. Este aspeto acontecia principalmente nas
questdes que implicavam conversoes.

Depois de todos terminarem o jogo, procedemos a realizacdo da segunda ficha. Durante
a elaboracdo das fichas por parte das criancas, adotei a mesma postura que nos momentos
anteriores, andando a circular pela sala. A circulacéo pela sala foi realizada de forma natural,
nunca colocando uma pressdo avaliativa as criangas. Durante a circulacdo pela sala e
visualizacdo, por alto, de algumas fichas, pude observar que algumas das criancas que nédo
tinham respondido as questdes relativas a compreensdo da relacdo entre o volume e a
capacidade numa primeira ficha, nesta segunda ja o fizeram. Este facto pode ser comprovado
pelas tabelas 1 e 2.

As respostas das criangas foram organizadas em trés categorias, de acordo com o nivel

de apropriacdo do conceito. De acordo com as tabelas apresentadas em seguida, o primeiro
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nivel (elevada apropriacdo do contetdo) engloba respostas corretas, podendo incluir a
explicacdo do raciocinio seguido. O segundo nivel (alguma apropriacdo do contetido) abrange
respostas incorretas, mas que demonstrem alguma percecdo dos conteddos questionados, ou
seja, a crianga demonstra um raciocinio correto, mas com falhas, ndo conseguindo assim chegar
a resposta correta. Por fim, no terceiro nivel (nenhuma apropria¢éo do conteido) as respostas
dadas pelas criancas ndo demonstram um raciocinio ldgico, ndo transparecendo uma
apropriacdo correta dos conteudos. Ainda neste nivel, integram-se as respostas em branco

(criancas que ndo responderam).

Tabela 1- Conhecimentos das criangas demonstrados na ficha anterior a realizagéo do jogo

Elevada Alguma Nenhuma
Questdes apropriagédo do apropriacdo do apropriacdo do

contetido contetido contetdo
Questéo 1 52,63 % 15,79 % 31,58%
Questéo 2 84,21 % 15,79 % 0%
Questéo 3 78,95 % 15,79 % 5,26%
Questéo 4 68,42 % 21,05 % 10,53%
Questéo 5 73,68 % 15,79 % 10,53%
Quest&o 6 63,16 % 26,32 % 10,53%
Questéo 7 57,89 % 31,58% 10,53%
Questéo 8 73,68 % 10,53% 15,79 %
Questédo 9 57,89 % 15,79 % 26,32 %
Questéo 10 52,63 % 21,05 % 26,32 %

A tabela 1 reflete que a maioria das criangas demonstrou uma elevada apropriacao dos
contetdos avaliados. No entanto, é também percetivel, através da mesma, que as percentagens
de criangcas que ndo demonstraram apropriacdo de contetdos rondou, em quase todas as
questdes, 0s 10% e 0s 26%, ou seja, neste momento de avaliagcdo houve ainda uma percentagem
significativa que ndo mostrava qualquer tipo de conhecimento na realizacdo das conversoes

enunciadas na ficha.
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Tabela 2 - Conhecimentos das criangas demostrados na ficha posterior a realizagao do jogo

Elevada Alguma Nenhuma
Questdes apropriacéo do apropriacdo do apropriacao do

conteudo conteudo conteudo
Questéo 1 94,74% 5,26% 0%
Questé&o 2 63,16 % 15,79% 21,05 %
Questéao 3 73,68 % 26,32 % 0%
Questéo 4 78,95 % 10,53% 10,53%
Questdo 5 73,68 % 21,05 % 5,26%
Questéo 6 68,42 % 26,32 % 5,26%
Questéo 7 57,89 % 36,84% 5,26%
Questéo 8 78,95 % 21,05 % 0%
Questéo 9 73,68 % 10,53% 15,79%
Questdo 10 100 % 0% 0%

No que se refere a tabela 2, é possivel observar, também, que a maioria das criancas
demonstrou uma elevada apropriacdo de contetudos. N&o obstante, a percentagem de criancgas
que ndo demonstraram uma apropriacao dos contetdos é significativamente mais baixa do que
na tabela 1.

Como mencionado anteriormente, 0s alunos que ndo tinham respondido as questdes
relativas a compreensao da relacdo entre o volume e a capacidade na primeira ficha, mas na
segunda ja o fizeram. Este facto é suportado pelas tabelas 1 e 2, onde se consegue observar que,
nas questdes relativas a esse conteddo (questdes 1 e 10), numa primeira abordagem
sensivelmente um terco das criancas ndo demonstraram qualquer tipo de conhecimento. Em
oposicao, na segunda ficha nenhuma crianca do grupo demonstrou uma falta de apropriacao do
conteldo em questao.

De uma forma geral, podemos afirmar que, comparativamente aos dados da tabela 1,
apos a realizacéo do jogo as percentagens de respostas que transparecem maior apropriacéo dos
contetdos aumentaram, demonstrando que as criangas conseguiram apresentar respostas
corretas e/ou raciocinios que demonstrem conhecimentos da teméatica em questdo. Desta forma,
é possivel afirmar que a realizacdo do presente jogo tecnologico aparenta ter contribuido para
esta evolugdo. Por oposicao, na questdo dois ndo se verificou a tendéncia descrita anteriormente,

tendo sido a Unica a apresentar valores contraditérios. A razdo pela qual este aspeto podera ter
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ocorrido nesta questdo exclusivamente é que, apesar de ter tentado aplicar o mesmo nivel de
complexidade nas duas fichas optando sempre pela conversédo das mesmas unidades de medida
de capacidade, na ficha 1 selecionei um niumero composto por um algarismo e na ficha 2 optei
por selecionar um namero composto por dois algarismos. Este aspeto pode ter gerado alguma
confuséo no momento da conversao por parte das criangas.

Em sequéncia do referido anteriormente, encontram-se em anexo (anexo F) alguns

exemplos das fichas anteriores e posteriores ao jogo realizadas pelas criancas.
4.1.3 Descricao e analise reflexiva do terceiro jogo tecnoldgico

O terceiro e Ultimo jogo foi implementado através do programa Kodu, que consiste num
jogo de programacédo, em que as criangas desenvolvem conceitos de informatica ao mesmo
tempo que criam 0s seus préprios jogos. O jogo construido pode incidir nas mais variadas
tematicas, uma vez que a escolha das mesmas fica ao critério do jogador. A presente atividade,
solicitada por mim, incidiu sobre a elaboragdo de um jogo sobre o sistema solar. O mesmo
consistiu numa revisao de conteudos da area curricular de estudo do meio, posto que o docente
titular ja teria abordado os conteidos no dia anterior. Para responder aos objetivos da presente
investigacdo tornou-se necessario, pela terceira vez, avaliar os conhecimentos das criangas
anteriormente e posteriormente a implementacdo do presente jogo, de modo a apurar se este era
promotor de aprendizagens. Desta forma, previamente a realizacdo da atividade questionei o
grupo sobre os conteudos abordados previamente com o docente, como se exemplifica a seguir:

“Os astros sdo meteoritos, meteoros e asteroides. O sol, as estrelas e os satélites
naturais sdo também astros.” (Da)

“Um asteroide caiu na terra quando ca havia dinossauros e, por isso é que eles
morreram todos.” (D. B)

“Os astros sdo objetos celestes que andam no espago.” (F)

“Uma unidade astronémica sao 149 milhées de quilometros.” (M. C)

“A volta da terra existe uma atmosfera que permite a vida.”(M. F)

“Um cometa parece que tem luz, mas nao tem. Ele parece que tem luz, porque a luz
bate no gelo e volta para tras.” (J.C)

“Existem meteoritos em Jupiter por causa da gravidade, porque este tem um buraco
negro e atrai mais.” (D. B)

“O sistema solar tem o Sol, o Mercurio, Venus, Terra, Marte, Japiter, Saturno, Urano
e Neptuno.”( L.P)
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Para a implementacgéo jogo no contexto, dividi por trés dias. No primeiro dia, comecei
por explicar as criangas em que iria consistir a atividade na sua totalidade, para que elas
entendessem a razdo pela qual estdo a realizar os seguintes passos. Desta forma, expliquei que
iriamos desenvolver, em grupos de dois ou trés, a construcdo de um jogo no programa Kodu.
Sendo que este ja € do conhecimento de todo o grupo, eles ja sabiam que para a construcao
deste, esta inerente todo o processo de programacao que demora algum tempo. Desse modo,
referi que esta tarefa estava dividida em varios momentos, sendo o primeiro referente apenas a
construcdo de questes. Formados os grupos de trabalho, constituidos pelo colega do lado, e
ligados os computadores, as criangas deram inicio ao desenvolvimento da primeira fase da
tarefa. A elaboracdo das questbes teve por base o0s conhecimentos que as criangas
desenvolveram no dia anterior na aula com o professor cooperante sobre o sistema solar e ainda
possiveis consultas a internet. O nimero de questdes elaboradas nos grupos variou entre as 5 e
10 questdes, sendo que eram os valores limite referenciados aquando da explicacdo das
instrugdes. Durante este primeiro dia de atividade, as criangas desenvolveram as vérias questdes
e escreveram-nas hum documento Word, para posterior consulta. Durante este momento, andei
a circular pelos grupos, de forma a dar apoio a todos de igual forma. Entretanto, apercebi-me
que alguns grupos estariam a construir questdes de resposta aberta, ndo sendo assim possivel
transpd-las para o jogo do Kodu. Assim sendo, senti a necessidade de reforgar, em voz alta para
0 grupo, que as questdes teriam que ser de escolha mdltipla, para serem possiveis de passar para
0 jogo de programacao.

Apesar de neste dia ter s6 planeado a construcdo de questdes e possiveis opc¢des de
resposta, houve alguns grupos que terminaram mais cedo e questionaram se poderiam passar a
programacdo do jogo em si. Antes de dar uma resposta, dirigi-me a estes grupos para verificar
se as questdes estariam corretamente elaboradas, assim como as suas opc¢des de resposta. SO a
partir do momento em que as questdes e op¢des de resposta estivessem corretas e finalizada, é
que validei a passagem destes grupos para a tarefa seguinte relativa a programacéo.

No dia seguinte, numa segunda fase da tarefa, as criancas ja sabiam quais as tarefas
expectaveis, ndo sendo por isso necessaria qualquer instrugdo. Desta forma, cada grupo ja sabia
a posteriori que teria de terminar tarefa do dia anterior, sendo esta a formulacéo de perguntas
ou a programacéo do jogo. Neste dia, a maioria dos grupos ja teria acabado a formulacéo de
perguntas e, portanto, dedicaram-se a programacéo do jogo. A programacao do mesmo, apesar
de j& ser do conhecimento de quase todas as criangas, gerou algumas davidas. Como comecei
a notar que Varios grupos se encontravam com duvidas, esclareci algumas em conversa com o

grande grupo, para facilitar o trabalho de todos. Outras duvidas que foram surgindo eram mais
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especificas e, dessa forma teriam de ser esclarecidas individualmente. Uma das razdes para que
surgissem duvidas foi o facto de algumas funcionalidades do Kodu estarem na lingua inglesa.
Apesar de as criancas terem inglés e possuirem bastantes conhecimentos da lingua, existiam
algumas palavras ou expressdes mais especificas, que as criancas ndo conheciam. Este
obstaculo da lingua foi algo que dificultou a tarefa de programacgdo. Contudo, as criangas
conseguiram perfeitamente contorna-lo, uma vez que tiveram a minha ajuda e a do professor
cooperante na programacao da primeira questao e sé tiveram que repetir a mesma, podendo até
fazer “copy paste”.

Terminada a hora relativa a esta atividade, existiam ainda grupos que ndo teriam
terminado. Ainda sendo, demos continuidade a atividade no dia a seguir. Neste Gltimo dia, todos
0S grupos conseguiram terminar os jogos e disponibilizar os mesmos na plataforma do Teams
para os colegas jogarem. Para finalizar a atividade, jogamos no quadro interativo, para que
todos tivessem a oportunidade de visualizar os jogos dos colegas e ver os seus detalhes,
nomeadamente as potencialidades e fragilidades. O jogo no quadro interativo foi realizado por
uma criancga do grupo sorteada na plataforma ClassDojo. Esta era frequentemente utilizada pelo
professor cooperante e, portanto, encontrava-se bastante integrada na dindmica da sala. Apesar
deste aspeto, todas os alunos participaram neste momento, uma vez que respondiam em voz
alta as questdes. Aquando da percecéo das fragilidades dos jogos das criangas, conversamos em
grande grupo sobre como poderiamos combaté-las. Desta forma, as criancas na préxima
programacdo ja saberiam os aspetos que ndo resultariam no jogo.

Através da experimentacdo dos varios jogos, nomeadamente a visualizacdo das questdes
construidas pelas criancgas e respostas atribuidas, foi possivel constatar que os conhecimentos
demonstrados excederam os por eles enunciados anteriormente, uma vez que apresentaram
questdes que incluiam tematicas mais variadas, respondendo sempre de forma correta. As
questdes elaboradas pelas criancas, aquando da construcéo do jogo, encontram-se em anexo no
presente documento (anexo G). No entanto, apresentam-se em seguida alguns exemplos das
questdes desenvolvidas:

“Qual foi o primeiro homem a pisar a lua?”

“Qual a distancia, em unidade astronomicas, do sol a terra?”

“Porque é que Plutdo nado é considerado um planeta?”

“Qual ¢é o maior planeta do sistema solar?”

“O sol é constituido pelo qué?

“As luas de Deimos e Fobos pertencem a que planeta?”

“Qual é o menor planeta do sistema solar?”
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“A Lua tem luz propria?”

“Qual é o nome da nossa galaxia?”

Desta forma, é possivel afirmar que a realizacdo do jogo tecnoldgico aparenta ter
contribuido para uma evolucao dos conhecimentos, sendo que as criangas no questionamento
anterior ao jogo ndo demonstraram um téo vasto nivel de conhecimento da teméatica em questéo
comparativamente a0 momento ap6s a construcdo do jogo, quando estavam a responder a todas
as questdes corretamente. Para a dinamizacdo da presente atividade, esteve inerente ndo so a
realizacdo do jogo do Kodu como também a sua construcdo. Através da mesma, as criancas
necessitaram de refletir sobre quais os contetudos que possuiam conhecimento, formulando
questBes de resposta multipla sobre os mesmos. Todo este processo de formulacao de questdes
e consequente reflexdo e escolha das varias respostas fomentam nas criangas um processo de
apropriacdo dos contetdos. Esta ideia é defendida pelo docente, como se pode verificar pela
entrevista (Anexo C):

“O processo de criacado de um jogo envolve a ideia do jogo, o design do jogo, a escolha
das perguntas ou a definicdo dos objetos a considerar no jogo, a cria¢do do proprio jogo, a
testagem (beta-testing) e implementag&o do mesmo junto de outros. E um processo riquissimo
do ponto de vista pedagdgica, na medida em que, para além de se trabalharem os contetdos,
adquirem-se variadissimas competéncias.” (Docente)

Neste sentido, as criangas integrantes do grupo possuiam, também, essa mesma nocao,
como se pode verificar nos seguintes excertos de entrevistas (Anexo D), quando questionei em
qual das situacdes as criancas sentiam que mais aprendiam, se através da construcdo de jogos
ou na realizacdo dos jogos ja construidos:

“A construir jogos, porque eu € gue vou pesquisar as coisas que vou por no jogo e
também gosto muito de criar jogos.” (Crianca 1)

“A construir os jogos, porque assim eu posso pensar sozinha o que fazer e pensar
sozinhas nas respostas. Depois as outras pessoas vao ver e eu gosto sempre de ver as respostas
das outras pessoas.” (Crianca 3)

“A construir jogos, porque assim temos que pensar também nas perguntas e nas respostas. ”
(Crianga 6)

Em suma, a implementacdo dos trés jogos tecnologicos aparentou fomentar os varios
conteudos trabalhados, posto que no segundo momento avaliativo a maioria das criancas
demonstrou um maior nivel de conhecimentos relativamente ao primeiro. Contudo, as
avaliacdes nem sempre foram realizadas com as mesmas caracteristicas, o que podera ter

influenciado os resultados obtidos. Ainda assim, através da dinamizacdo das atividades foi
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possivel verificar um maior empenho, interesse e envolvéncia por parte das criangas, 0 que
poderd ter contribuido para uma maior apropriacdo de contetdos. Esta ideia é defendida por
varios autores, quando estes afirmam que as criancas ao demonstram mais interesse e motivagéo
na realizacdo de jogos, envolvem-se mais na tarefa proposta, demonstrando uma aprendizagem

mais ativa, prazerosa e significativa (Moratori, 2003; Santos e Silva, 2017; Gouveia, 2018).
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Capitulo V: Consideracdes finais

No presente capitulo pretende apresentar-se as consideracdes finais resultantes do
estudo efetuado, fazendo uma anélise e reflexdo de todo o processo realizado.

Devido as especificidades do contexto de estagio em que me inseri, nomeadamente a
implementacdo de jogos como prética regular do docente cooperante, o presente estudo tinha
como objetivo compreender de que forma os jogos podem ser potencializadores das
aprendizagens no 1.°Ciclo do Ensino Basico. De acordo com o objetivo apresentado, formulei
varias questdes orientadoras para a exploracdo da investigacéo: (i) De que modo € que 0s jogos,
nomeadamente de natureza tecnoldgica, podem ser implementados em contexto do 1.° Ciclo?;
(if) Quais os principais beneficios da sua utilizacdo na escola para o desenvolvimento das
aprendizagens em contexto de 1.° CEB?

No decorrer do estudo, nomeadamente da pesquisa tedrica sobre a temética em questo,
pude constatar que a implementacéo de atividades ludicas, nomeadamente os jogos, contribuem
para o processo de ensino e aprendizagem das criancas. Os jogos, nomeadamente os de natureza
tecnoldgica, sdo cada vez mais integrados pelos profissionais de educacdo nas suas praticas
pedagogicas, no sentido de se adaptarem ao mundo atual. Como a ludicidade é uma
caracteristica que esta inerente a nossa fase infantil, as criangas, ao contactar com 0s jogos,
demonstram mais interesse e motivacdo na realizacdo das tarefas propostas. Estes sentimentos
irdo resultar num maior envolvimento das criangas nos jogos, proporcionando assim
aprendizagens ativas, mais significativas e prazerosas (Santos & Silva, 2017; Santos, 2018).

Através desta metodologia de ensino mais ludica, em que 0s jogos sdo parte integrante,
as criancas sdo desafiadas a explorar varias possibilidades de explorar o problema proposto, o
gue permite um conhecimento por parte do docente das competéncias das préprias criangas, um
conhecimento maior das criangas entre pares, estimulando também competéncias sociais e,
ainda um autoconhecimento por parte de cada um dos jogadores. Os desafios experienciados
nos varios jogos permitem, também, que os alunos levem essa competéncia de tentativa e
superacgéo de problemas para as suas vidas (Neto, 2001).

No entanto, 0s jogos em contextos pedagogicos também podem contribuir
negativamente para o grupo de criancas, se estes ndo forem implementados de forma adequada
pelos profissionais de educagdo. Desta forma, os docentes assumem um papel fundamental na

implementacdo dos jogos em contextos pedagdgicos, uma vez que 0S mesmos devem organizar
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e planear a sua mediagéo e implementacdo, de modo que estes fomentem aprendizagens nas
criangas.

Todas as concecgdes teoricas sobre 0s jogos e a sua implementacdo em contexto
pedagdgico, foram possiveis de observar na realidade do contexto de estagio, particularmente
na implementacéo dos trés jogos apresentados no capitulo anterior. Através dos mesmos, pude
verificar que as crian¢as do grupo demonstraram mais motivacao, interesse e envolvéncia na
implementacao destas atividades.

A par disto, também foi possivel verificar que os jogos potenciaram as aprendizagens
por eles abordados, sendo que em todas as tarefas propostas, as criangas demonstraram um
maior nivel de conhecimento ap6s a implementacdo ou construcdo dos jogos em contexto
pedagdgico relativamente aos conhecimentos anteriores. Relativamente ao primeiro jogo, este
facto evidenciou-se pela comparacdo das respostas ao questionamento oral realizado as
criangas, dado que estas numa primeira instancia elaboraram respostas mais curtas e menos
desenvolvidas do que posteriormente ao jogo. Neste momento, as criancas elaboraram respostas
mais completas, demonstrando até uma apropriacdo de mais conceitos, nomeadamente mais
classes de palavras. No que se concerne ao segundo jogo, este foi avaliado por meio de fichas
anteriormente e posteriormente a implementacdo do jogo. Para proceder a andlise das fichas,
categorizei as respostas das criangas em trés categorias, de acordo com o nivel de apropriacéo
de contetdos. Desta forma, pude verificar que numa segunda ficha, as criancas apresentaram
respostas que se enquadravam em categorias que demonstraram mais conhecimento. O terceiro
e ultimo jogo foi avaliado por meio do questionamento oral e pela realizacdo dos jogos
construidos pelas criangas. Desta forma, num primeiro momento ap6s o0 questionamento, as
criancas demonstraram um conhecimento consideravel sobre os contetdos trabalhados pelo
docente cooperante no dia anterior. Contudo, ap6s a construcdo dos jogos e consequente
realizacdo dos mesmaos, as criangas conseguiram demonstrar um nivel de conhecimento mais
vasto, respondendo a todas as questdes corretamente.

Além dos aspetos observados nas criancas, através deste processo, consegui ter ainda a
percecdo da importancia do papel dos profissionais de educacao na implementagéo de jogos em
contextos educativos. Desta forma, anteriormente a implementacdo de atividades ludicas, 0s
docentes devem proceder a um planeamento estruturado, sendo que 0s jogos ndo se podem
implementar apenas pela necessidade de ludicidade em contexto de 1.° Ciclo do Ensino Bésico.
Desta forma, 0s jogos ndo devem consistir um mero material didatico sem qualquer finalidade,
mas sim uma conjun¢do da necessidade de ludicidade e fomento do desenvolvimento das

variadas competéncias nas criangas. Assim sendo, durante todo 0 meu percurso em estagio
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considerei pertinente implementar os mais variados jogos, agregando sempre as duas
componentes essenciais anteriormente referidas: a dimenséo ludica e o desenvolvimento de
competéncias pelas criancas. O planeamento prévio e a postura do docente, no momento de
dinamizacao do jogo, constituem um conjunto de fatores imprescindiveis para que este promova
aprendizagens significativas. A partir da minha observacdo e pela minha prépria postura na
dinamizacdo dos jogos, pude verificar que é necessario que o docente medie 0s jogos, de forma
a direcionar as criangas para a percecdo das competéncias desenvolvidas pelo jogo e para
realizacdo de reflexdes e possiveis discussfes das estratégias e/ou resultados. Este Gltimo
aspeto, permite as criangas explicitar os seus raciocinios, de forma a exteriorizarem o mesmo,
mostrando maior apropriagdo. Do mesmo modo, as criangas que ainda ndo tiverem as concegoes
adquiridas, podem mobilizar os pares para a elaboracdo das mesmas, através das reflexdes e
discussdes realizadas.

Pessoalmente, considero que todo este processo foi um dos mais desafiantes do meu
percurso académico, mas também um dos que mais me permitiu evoluir a nivel pessoal e
profissional. Através da integracdo no contexto e presente estudo, consegui nao so ter a nogao
dos impactos de metodologias mais Iudicas em contexto de 1.° ciclo do Ensino Basico, como
experiencia-las em sala. Desta forma, tive ainda a oportunidade de aprender através da acéo,
refletindo sobre a mesma, o que contribuiu para a continua constru¢do da minha identidade

enquanto futura profissional.
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Anexos

Anexo A: Guido de entrevista ao docente cooperante

Antes de iniciar a entrevista, devera explicar-se ao entrevistado qual € a pertinéncia da

realizacdo da mesma em sequéncia do estudo a realizar. Em seguida, devera explicitar-se ao

docente que esta entrevista ird respeitar os principios de protecdo de dados, nomeadamente

confidencialidade e anonimato. Por fim, devera ainda solicitar-se a autorizacdo para proceder a

gravacdo da entrevista em formato audio, explicando que esta servird apenas para efeitos de

transcrigdo da mesma.

Conhecer o grupo e as suas
caracteristicas

Concec0es sobre a utilizagédo
contexto

de jogos em

educativo

A utilizacdo de jogos na
pratica educativa do docente

cooperante

-Como caracteriza 0 grupo de
criangas?

- Considera que as atividades ludicas,
nomeadamente 0s jogos, podem
funcionar como uma estratégia para

promover as aprendizagens?

- Considera a utilizacao de jogos uma
estratégia adequada para abordar
todos os contetidos curriculares?

-H& quantos anos implementa o0s

jogos na sua pratica pedagdgica?

-Que tipo de jogos costuma utilizar

na sua pratica?

-Em que situagdes mais utiliza os

jogos?
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-Potencialidades e
fragilidades do grupo.
sdo as

-Porqué?  Quais

vantagens e desvantagens?

-Quais 0s contetdos que
considera adequados e quais
n&o e porqué?

-Porque comegou a
implementa-los?
-Utiliza  as  diferencas
tipologias para as diversas
intencionalidades
educativas?

-Em situacdes de introducéo,
treino, revisdo ou em outras

situacOes?



-Quando utiliza estes recursos, como
é que caracteriza o envolvimento dos
alunos? Que diferencas identifica
relativamente a registos mais

expositivos?

-Qual é a organizacdo da turma que
mais traz vantagens aquando da
elaboracéo de jogos?

Individualmente ou em grupos?

-Com que periocidade acha

pertinente implementar jogos?

-Reparei que, por vezes, coloca os

alunos a construir os préprios jogos e

outras vezes apenas 0s implementa.
Porque implementa os jogos

através destas duas estratégias?
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(Envolvimento

relativo ao

interesse

e

comportamento das criangas)

-Quais sdo os beneficios dos

dois métodos

implementacéo

aprendizagens?

para

de
as



Anexo B: Guido de entrevista as criangas

Antes de iniciar a entrevista, devera explicar-se as criancas, de forma clara, qual é a
pertinéncia da realizacdo da mesma em sequéncia do estudo a realizar. Em seguida, devera
ainda solicitar-se a autorizacdo para proceder a gravacdo da entrevista em formato audio,

explicando que esta servira apenas para efeitos de transcricdo da mesma.

-Conhecer as conce¢cdes -Quais sdo o0s Jjogos que preferes? -E o0 que ndo gostas
das criangas acerca dos Porqué? tanto e porqué?

jogos implementados em

sala; -Gostas mais de jogar individualmente ou

em grupo? Porqué?

- Sobre que contetdos gostas mais de -E asque gostas menos

jogar? Porqué? e porqué?

-Quais sdo o0s jogos que sentes que -E osque ndo aprendes

aprendes mais? Porqué? tanto e porqué?

-Gostas de construir jogos?

-Gostas mais de construir jogos ou de

jogar os que ja estdo construidos?
-Sentes que aprendes mais a construir

jogos ou a jogar jogos que ja estdo

construidos? Porqué?
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Anexo C: Transcrigdo da entrevista do docente cooperante

(Antes de iniciar a presente entrevista, foi explicado ao docente qual a pertinéncia em
realizar a mesma em sequéncia do estudo a ser realizado. Em seguida, foi realizado um pedido
de gravacdo de entrevista, em formato de audio, para facilitar a sua transcricdo em codigo
escrita. Foi, ainda, ressaltado que seriam salvaguardados a confidencialidade e o anonimato dos
dados recolhidos, quer no seu tratamento, quer na sua divulgagéo, procedendo sempre de acordo

com os requisitos legais em vigor sobre a Protecdo de Dados Pessoais.)

Margarida: Como caracteriza este grupo de criangas? Quais as suas potencialidades e
fragilidades?

Docente: E um grupo bastante heterogéneo, muito ativo, participativo e sempre
interessado em realizar atividades que envolvam a discussdo, a partilha e a pesquisa de
informacdo. Algumas das potencialidades do grupo constituem também fragilidades, pois se
por um lado, a sua heterogeneidade é sempre uma vantagem quando trabalhos em projeto, as
disparidades em termos do desenvolvimento dos alunos comprometem, ndo raras vezes, a
realizacdo das tarefas. E uma turma com criancas com enormes capacidades em varios
dominios, no entanto, ha alunos que apresentam dificuldades grandes em algumas areas ou na
forma como realizam as tarefas que frequentemente condicionam o trabalho geral da turma. A
participacdo e a forma ativa como a turma se envolve nas atividades também é um dos aspetos
gue é positivo, mas também negativo, ha medida em que o entusiasmo leva recorrentemente ao
incumprimento de regras e permanentes chamadas de atengdo. De facto, este é talvez o grande
obstaculo a um melhor rendimento da generalidade dos alunos da turma: a tendéncia para
quebrar as regras, para ignorar as sugestdes e instrucdes do professor ou a insisténcia de varios
alunos para querem brilhar (nem sempre da melhor forma, nem sempre pelas melhores razdes).

Margarida: Considera que as atividades ludicas, nomeadamente os jogos, podem
funcionar como uma estratégia para promover as aprendizagens? Porqué? Quais sdo as
vantagens e desvantagens?

Docente: Desde 0 1.° ano que estes alunos estdo constantemente a ser desafiados a
participarem em jogos. O processo de aprendizagem sempre envolveu muito essa estratégia e
creio que isso contribuiu em grande medida para a consolidacdo de muitas aprendizagens. A
pratica dos contetdos, a dindmica interativa, as recompensas que 0 jogo traz sd@o sempre
vantagens enormes para a aprendizagem. No entanto, por vezes, ha uma tendéncia para se

focarem mais no aspeto competitivo do jogo, deixando de lado o conteldo e as aprendizagens

47



efetivas. Por isso mesmo, é essencial diversificar o tipo de jogo, o tipo de perguntas que 0s
jogos contém e a propria natureza do jogo, umas vezes mais colaborativa, outras, mais
competitiva.

Margarida: Considera a utilizagéo de jogos uma estratégia adequada para abordar todos
0s conteudos curriculares? Quais 0s conteidos que considera adequados e quais ndo considera
e porqué?

Docente: Qualquer conteudo se ajusta ao jogo. A Matematica foi sempre aquela onde
mais utilizei o0 jogo, pois como muitos jogos e recursos educativos digitais ndo existem na nossa
Lingua, é sempre mais facil utilizar recursos de matematica, que ndo obrigam ao dominio do
Inglés. A Matematica €, por si s6, uma linguagem. No entanto, repito, d& para criarmos jogos
para todas as areas e conteldos, jogos digitais, jogos em papel, jogos de movimento e drama,
jogos de grupo, competicdes ou quaisquer outros que promovam a aprendizagem.

Margarida: H& quantos anos implementa os jogos na sua pratica pedagogica?

Docente: Creio que desde sempre, no entanto, hoje, tenho uma forma diferente de os
implementar. Antigamente, usava mais recursos existentes, depois comecei a criar recursos,
hoje, utilizo jogos criados por outros, crio também bastantes e essa sim, a novidade, é que
atualmente, desafio muito os alunos a criarem jogos. Ao criarem um jogo, 0s alunos estéo a
rever conteldos e ndo ha melhor forma de aprender do que realizando atividades que servirdo
para ensinar 0s outros.

Margarida: Porque comecou a implementa-los?

Docente: Como referi, 0 jogo é dindmico, fornece habitualmente feedback instantaneo
ao aluno, permitindo-lhe ter uma nogdo das aprendizagens. O jogo possibilita o
desenvolvimento de competéncias como a resolucdo de problemas, o pensamento critico, se
praticado em grupo, promove a colaboracdo, a interacdo entre alunos, a comunicacgéo. O jogo
¢, na maioria das vezes atrativo para 0s alunos e motivador, captando o interesse dos mesmos
para a aprendizagem.

Margarida: Que tipo de jogos costuma utilizar na sua préatica?

Docente: Como referi, desde o primeiro ano, sempre realizei muitos jogos. Recorrendo
as tecnologias, sempre fizemos muitos jogos que usavam o conceito de Gamifica¢do, como o
ClassDojo que torna o processo de aprendizagem um jogo em si, com 0s alunos a obterem
recompensas pelo seu rendimento nas atividades e a Escola Virtual, com o recursos Eu Leio e
SOS Terra que sdo simultaneamente, um jogo e encerram em si também o conceito de
Gamificacdo. No 1° ano fazia muitos jogos de Leitura e envolvendo os NUmeros e as Operaces:

flashcards, palavras cruzadas e sopas de letras (tanto em papel como no ClassFlow ou mesmo
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no PowerPoint), sempre usamos muito o jogo dramatico para consolidar aprendizagens e
promover a comunicagdo e o a vontade em puablico. Como referi, nos Gltimos anos tenho
desafiado mais os alunos a criarem eles préprios recursos e jogos. Umas vezes em Kodu, outras
no Kahoot, no Wordwall. Neste ultimo ano, também descobri os Escape Rooms e foi algo que
se tornou rotina na sala de aula.

Margarida: Utiliza as diferengas tipologias para as diversas intencionalidades
educativas?

Docente: Sim. Como disse atrds, hd jogos mais focados na competicdo, outros na
colaboracdo. Ha uns que resultam melhor com classificacdo, outros, apenas para consolidacao
de aprendizagens. Ha uns que resultam apenas em formato digital outros deixando a tecnologia
de parte. Por vezes, até para um mesmo contetdo, ha alunos que beneficiam de um tipo de jogo,
enguanto outros ndo conseguem tirar qualquer proveito do mesmo. O papel do professor é
precisamente estar atento a essas questdes e ir diversificando, ou até mesmo perceber se as
expectativas em relagdo ao jogo se confirmam ou ndo. Durante a planificacdo, por vezes
acreditamos que tudo ird correr muito bem e nem sempre isso acontece. Por isso mesmo, é
importantissimo refletir sempre acerca de como a atividade correu e perceber o que resultou e
0 que ndo resultou tdo bem. Porque resultou para uns e ndo resultou para outros? Serd que
alcancei o que pretendia ou ndo? Estas sdo perguntas que teremos sempre de nos fazer ao final
do dia, seja com jogos ou com qualquer outra atividade.

Margarida: Em que situa¢es mais utiliza os jogos? Em situacGes de introducdo, treino,
revisao ou em outras situacdes?

Docente: Mais em consolidacdo de aprendizagens, no entanto, como ja referi, esta turma
foi muito incentivada a criar jogos e desde o primeiro ano que o fazem no &mbito dos projetos.
O primeiro projeto desta turma, no 1.° ano, foi langado a partir da pergunta “Como podemos
aprender jogando?” e os alunos decidiram criar jogos sobre as Letras e os Nimeros que estavam
a aprender. Criaram Puzzles, Dados Gigantes, Jogos de Memdria. Nos projetos mensais, 0S
alunos tém escolhido muitas vezes fazer jogos e isso atesta da importancia que eles vém nessa
atividade. Nesses casos, ndo é de lancamento, consolidacéo ou revisdo de conteudos, mas sim
a propria execucao do projeto.

Margarida: Quando utiliza estes recursos, como € que caracteriza o envolvimento dos
alunos? Que diferencas identifica relativamente a registos mais expositivos? (Envolvimento
relativo ao interesse e comportamento das criangas)

Docente: Os alunos envolvem-se bastante neste tipo de atividades. O entusiasmo é

enorme e apreciam muito a interacao, a competicao e toda a dindmica que envolve. No entanto,
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devo dizer que esta turma, por ter trabalhado sempre desta forma, mais interativa, ndo vé o
registo expositivo como um problema. Na realidade, este tipo de abordagem mais tradicional
até acaba por ser diferente, o que as vezes é registado com agrado pelos alunos. Essa é
precisamente uma conclusao a que tenho chegado como professor: ha especo para todos os tipos
de abordagens pedagogicas, dependendo do objetivo da atividade, do contexto em que estamos
inseridos, dos alunos com quem trabalhamos. Um professor tem de analisar todas estas
variaveis e perceber como adequar estratégias aos seus alunos. E um processo complexo, que
muito dificilmente se encaixara na totalidade dos alunos, mas por isso mesmo € que ndo ha
férmulas secretas, ndo ha receitas de sucesso que se apliquem em todas as situagdes e muitas
vezes temos de ajustar ou alterar procedimentos mesmo durante as atividades. E fundamental
haver uma constante adaptagdo e partir sempre do principio de que “one size doesn’t fit all !

Margarida: Qual é a organizacdo da turma que mais traz vantagens aquando da
elaboragéo de jogos? Individualmente ou em grupos? Porqué?

Docente: Acredito no enorme potencial do trabalho colaborativo, no entanto, quando se
trata de escolher a disposi¢do dos alunos em qualquer atividade, € importantissimo perceber
qual a melhor forma de os agruparmos, ou até, se faz sentido agruparmos. Sabemos que, quando
os alunos trabalham em grupo, ha sempre os lideres ¢ ha sempre os que se vao “encostar”. Quer
no jogo, quer noutra atividade em grupo, é importante definir papéis, é importante avaliar 0s
alunos e a forma como trabalharam em equipa e interessa sempre ir alterando 0s grupos, para
que todos se adaptem a trabalhar com diferentes pessoas, a gerir os conflitos e a desenvolver a
sua inteligéncia emocional. Em todo o caso, por vezes, também faz sentido haver a
exploracao/elaboracgdo individual do jogo. Como ja referi varias vezes nesta entrevista, é preciso
ajustar constantemente, pensar na intencionalidade pedagdgica de cada atividade e perceber o
que podera resultar melhor. O papel do professor na planificacdo passa muito por antecipar
obstaculos e prever o que ira acontecer, para estar preparado para resolver problemas ou ajustar
estratégias em caso de necessidade.

Margarida: Com que periocidade acha pertinente implementar jogos?

Docente: Como disse anteriormente, depende do que se pretende e das tais variaveis de
que falei atras. O jogo pode ser uma rotina de aula, por exemplo, para iniciar ou terminar o dia.
Pode haver um dia por semana para realizar um jogo, como este ano eu costumava ter a sexta-
feira, os escape-rooms. O jogo pode ser uma forma de potenciar a colaboracdo ou a
comunicagdo, estimular o a vontade, como sdo exemplos 0s jogos dramaticos ou desafios de

grupo. Num primeiro ano
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Margarida: Reparei que, por vezes, coloca 0s alunos a construir os proprios jogos e
outras vezes apenas 0s implementa. Porque implementa os jogos atraves destas duas
estratégias? Quais sdo os beneficios dos dois meétodos de implementacdo para as
aprendizagens?

Docente: J& mencionei que os dois tipos de atividades sdo do meu agrado, precisamente
porque servem propositos diferentes. Se a atividade de realizacdo de jogos tem a grande
vantagem de promover a consolidacdo, a revisdo de conteudos, atraves da préatica e de atividades
com feedback instantaneo, o processo de criacdo de jogos € muito mais complexo e completo,
trazendo enormes vantagens para os alunos em termos da aquisicao de diferentes competéncias,
que vao muito além do conteudo que se estd a abordar. O processo de criacdo de um jogo
envolve a ideia do jogo, o design do jogo, a escolha das perguntas ou a definicdo dos objetos a
considerar no jogo, a criacdo do proprio jogo, a testagem (beta-testing) e implementacéo do
mesmo junto de outros. E um processo riquissimo do ponto de vista pedagdgica, na medida em

que, para além de se trabalharem os contetidos, adquirem-se variadissimas competéncias.
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Anexo D: Transcrigédo das entrevistas as criancgas

(Antes de iniciar as entrevistas, foi explicado as criancas, de forma clara, qual era a
pertinéncia a mesma relativamente ao estudo a realizar. Em seguida, foi pedido a autorizacéo
de gravacdo das entrevistas, em formato audio, explicando que esta so iria servir para efeitos
de transcri¢do. Foi, ainda, ressaltado que seriam salvaguardados a confidencialidade e o
anonimato dos dados recolhidos, quer no seu tratamento, quer na sua divulgagéo, procedendo
sempre de acordo com os requisitos legais em vigor sobre a Protecéo de Dados Pessoais.)

Entrevista a crianca 1

Margarida: Quais sdo 0s jogos que preferes?

Crianca 1: Eu prefiro o Kahoot também gosto muito de jogar Arcademics e também
gosto muito do Wordwall.

Margarida: Porqué é que esses jogos sdo os teus preferidos?

Crianga 1: O Kahoot porque fazemos todos em turma e eu gosto da maneira como foi
criado, o Arcademics porque sdo perguntas de matematica e eu gosto muito da matéria e o
Wordwall também séo jogos giros.

Margarida: E quais sdo 0s jogos que gostas menos?

Crianca 1: Hmmm (...) ndo sei.

Margarida: Estd bem. N&o tem problema. Entdo e gostas mais de jogar individualmente
ou em grupo?

Crianca 1: Em grupo. Eu gosto mais de jogar em grupo.

Margarida: Porqué?

Crianca 1: Porque em grupo (...) porque individual sou s6 eu e em grupo sao dois a
pensar ou mais e é mais divertido.

Margarida: Sobre que conteidos ou disciplinas gostas mais de jogar e porqué?

Crianca 1: Eu gosto mais de jogar jogos de Histdria, porque é a matéria que eu mais
gosto. Depois também gosto muito de jogar matematica, sobre 0s humerais mistos.

Margarida: E quais os conteudos ou disciplinas que gostas menos de jogar e porqué?

Crianga 1: Eu gosto menos de jogar sobre Estudo do Meio, porque tem pouca matéria
e ndo podemos falar sobre ela.

Margarida: Quais sdo 0s jogos que sentes que aprendes mais? Porqué?

Crianga 1: Eu aprendo mais com os Kahoot e com os Wordwall, porque nos Kahoots e
nos Wordwalls tem varias opcOes e eu fico a saber quais sdo as certas e erradas.

Margarida: E os que ndo aprendes tanto e porqué?
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Crianca 1: Os que eu acho que aprendo menos é no Arcademics, porque ai eu olho e
respondo logo.

Margarida: Gostas de construir jogos?

Crianca 1: Sim, gosto muito!

Margarida: Sentes que aprendes mais a construir jogos ou a jogar jogos que ja estéo
construidos? Porqué?

Crianca 1: A construir jogos, porque eu é que vVou pesquisar as coisas que vou por no

jogo e também gosto muito de criar jogos.

Entrevista a crianca 2

Margarida: Quais sdo 0s jogos que preferes e porqué?

Crianca 2: Os jogos que eu prefiro é o Kahoot, porque ndo fazemos muito e € um jogo
que fazemos em turma e eu gosto de jogar em grupo. Também gosto do Arcademics, porque é
de matemaética e é a minha matéria preferida.

Margarida: E quais sdo 0s jogos que gostas menos?

Crianca 2: Hmmm (...) eu ndo tenho 0s que gosto menos, mas eu gosto menos de fazer
escape rooms porque sdo muito dificeis.

Margarida: Agora ia perguntar se gostas mais de jogar individualmente ou em grupo,
mas tu ja disseste que gostavas mais de jogar em grupo, certo? Mas queria saber porque preferes
em grupo.

Crianca 2: Sim, eu gosto mais de jogar em grupo, porque eu nao gosto de jogar sozinho.
Eu em casa como néo gosto de jogar sozinho, chamo 0s meus pais para jogarem comigo e aqui
é igual.

Margarida: Sobre que conteidos ou disciplinas gostas mais de jogar e porqué?

Crianca 2: O que eu gosto mais de jogar sdo jogos matematicos sobre 0s numerais
mistos, porque eu no primeiro dia aprendi logo isso. Em portugués, gosto de jogar sobre
gramatica porque é o que gosto mais. Também ha outros, mas esses sdo 0s que eu gosto mais.

Margarida: E quais os contetdos ou disciplinas que gostas menos de jogar e porqué?

Crianca 2: Eu gosto menos de jogar sobre estudo do meio e histéria, porque nao sou
muito bom.

Margarida: Quais sdo 0s jogos que sentes que aprendes mais?

Crianga 2: Os jogos que aprendo mais sdo o Kahoot, (...) Wordwall, Arcademics e
Escape rooms.

Margarida: E porgue achas que sentes que aprendes mais nesses jogos?
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Crianga 2: Porque fazemos muito em turma e depois quando nos respondemos o
professor ou tu dizem-nos a resposta certa e ajudam-nos no que nds respondemos mal.

Margarida: E os que ndo aprendes tanto e porqué?

Crianca 2: Sio (...) hmm. Eu ndo aprendo em nenhum menos, eu aprendo em todos.
Mas se calhar os Arcademics, porque eu ja sei muito matematica e s@o os que aprendo menos.

Margarida: Gostas de construir jogos?

Crianca 2: Nao muito, mas se me pedirem eu construo.

Margarida: Porque é que ndo gostas de construir jogos?

Crianca 2: Porque ndo tenho muitas mecanicas de construir jogos (...) mas se
construirem um jogo e depois disserem para eu fazer as perguntas eu consigo facilmente.

Margarida: Gostas mais de construir jogos ou de jogar 0s que ja estdo construidos? E
em qual destes sentes que aprendes mais e porqué?

Crianca 2: Gosto mais de jogar jogos que ja estdo construidos e sinto que aprendo mais,
porque (...) ndo sei.

Entrevista a crianca 3

Margarida: Quais sdo 0s jogos que preferes e porqué?

Crianca 3: Sédo os Arcademics, porque ha& varios jogos e eu gosto mais do de
multiplicacéo.

Margarida: E quais sdo 0s jogos que gostas menos?

Crianga 3: Hmmm (...) ndo sei, ndo ha nenhum. Eu gosto de jogar todos, mas o que
gosto mais é do Arcademics.

Margarida: Gostas mais de jogar individualmente ou em grupo? Porqué?

Crianca 3: Em grupo, porque assim podemos competir todos e ver qual ganha.

Margarida: Sobre que conteidos ou disciplinas gostas mais de jogar e porqué?

Crianga 3: Sobre a multiplicagdo, porque (...) hmm nao sei. Porque ja estamos mais
habituados a esses e é giro. Também gosto de jogar jogos de estudo do meio.

Margarida: E quais os contetdos ou disciplinas que gostas menos de jogar e porqué?

Crianca 3: N&o sei. Quer dizer, eu gosto de jogar todos, por isso ndo tenho nenhum que
goste menos.

Margarida: Quais sdo 0s jogos que sentes que aprendes mais e porqué?

Crianca 3: Os jogos que aprendo mais sdo 0s jogos de multiplicacdo e de portugués.
Os de multiplicacdo sdo uma maneira divertida de aprender a multiplicar e os de portugués é a
mesma coisa.

Margarida: E os que ndo aprendes tanto e porqué?
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Crianca 3: Hmmm (...) eu ndo sei.

Margarida: Gostas de construir jogos?

Crianca 3: Sim, gosto. E divertido.

Margarida: Gostas mais de construir jogos ou de jogar os que ja estdo construidos?

Crianca 3: Gosto mais de jogar os que ja estdo construidos pelo Fran e 0 Jo. N&o gosto
de jogar sé os jogos deles, mas gosto muito dos que eles fazem.

Margarida: E sentes que aprendes mais a jogar 0s jogos ja construidos ou a construir
JOgos e porqué?

Crianca 3: A construir 0s jogos, porque assim eu posso pensar sozinha o que fazer e
pensar sozinhas nas respostas. Depois as outras pessoas vao ver e eu gosto sempre de ver as

respostas das outras pessoas.

Entrevista a crianca 4

Margarida: Quais sdo 0s jogos que preferes e porqué?

Crianca 4: Eu gosto do jogo de tabuleiro online que fizeste connosco, porque foi muito
divertido e ajuda-nos a aprender e eu gosto de clicar nos dados para saber quantos nimeros é
que vai sair e gosto que quando sai 0 seis, porque assim eu ando mais. Eu também gosto do
Arcademics, porque (...) as vezes ficamos meio nervosos, porque tipo as perguntas sao muito
dificeis, mas outras vezes é muito facil e as vezes distrais-te e ficas bué enervado. Nao sei (...)
eu gosto do Arcademics.

Margarida: E quais sdo 0s jogos que gostas menos?

Crianca 4: Hmm (...) ndo gosto dos jogos que temos que tipo adivinhar. Eu gosto de
saber as coisas e ndo adivinhar.

Margarida: Gostas mais de jogar individualmente ou em grupo? Porqué?

Crianca 4: Eu gosto mais de jogar em grupo, porgque estamos juntos e assim ha mais
ajudas e é mais divertido, porque ha mais risos.

Margarida: Sobre que conteudos ou disciplinas gostas mais de jogar e porqué?

Crianca 4: Eu gosto de jogar os jogos com a classificagdo das palavras, por exemplo
guando dizem: Eu fui ao parque. E n6s temos que saber que ele é um pronome pessoal. E esses
Jogos sobre essas coisas, como o que fizeste connosco.

Margarida: E quais os contetudos ou disciplinas que gostas menos de jogar e porqué?

Crianca 4: Eu ndo gosto muito de conteidos de histdria, porque as algumas batalhas
sdo dificeis e depois eu ndo consigo fazer e depois ndo gosto.

Margarida: Quais sdo 0s jogos que sentes que aprendes mais e porqué?
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Crianca 4: Hmm (...) Os jogos que sinto que aprendo mais? Talvez os Kahoots, porque
depois no final se erramos o professor ou tu explicam. Entdo n6s conseguimos perceber e
aprender mais.

Margarida: E os que ndo aprendes tanto e porqué?

Crianca 4: Hmmm (...) nenhum. Eu acho que nenhum.

Margarida: Gostas de construir jogos?

Crianca 4: Gosto! Gosto imenso.

Margarida: Gostas mais de construir jogos ou de jogar os que ja estdo construidos?

Crianca 4: Fazer jogos, ser eu a construir, porque assim é mais divertido. Tu pensas nas
perguntas e depois sai algumas perguntas que sdo malucas e depois tens que ver as pessoas a
jogarem os teus jogos e é muito fixe.

Margarida: E sentes que aprendes mais a jogar 0s jogos ja construidos ou a construir
JOgos e porqué?

Crianca 4: Nos dois, eu sinto que aprendo nos dois, porque quando eu faco eu penso
bastante no que vou fazer e depois tenho que pensar nas respostas e entdo aprendo. E quando
eu estou a jogar eu também aprendo, porque vejo se errei ou acertei.

Entrevista a crianca 5

Margarida: Quais sdo 0s jogos que preferes e porqué?

Crianca 5: Os Kahoots e os Arcademics, porgque sao muito divertidos e porque eles
ajudam a perceber a matéria.

Margarida: E quais sdo 0s jogos que gostas menos?

Crianca 5: Hmm (...) eu gosto de todos.

Margarida: Gostas mais de jogar individualmente ou em grupo? Porqué?

Crianga 5: Em grupo, porque (...) eles ajudam e é mais divertido, mais facil e (...) é
iSSO.

Margarida: Sobre que conteudos ou disciplinas gostas mais de jogar e porqué?

Crianc¢a 5: Eu gosto de jogar jogos de portugués sobre os verbos, porque eles sao faceis
e € 0 que eu mais sei.

Margarida: E quais os contetdos ou disciplinas que gostas menos de jogar e porqué?

Crianca 5: Sao historia e estudo do meio, porque sdo mais dificeis e um bocadinho mais
seca. (risos)

Margarida: Quais sdo 0s jogos que sentes que aprendes mais e porqué?
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Crianca 5: Hmm (...) Talvez os Arcademics, porque quando nds acabamos o jogo ele
da-nos as respostas e conseguimos aprender com as respostas que eles dao no final. Porque nos
falhdmos, e ele d&o as respostas.

Margarida: E os que ndo aprendes tanto e porqué?

Crianca 5: Hmmm (...) ndo sei. Eu aprendo com todos, uns mais que outros, mas eu
aprendo com todos.

Margarida: Queres dizer algum dos que sentes que aprendes menos?

Crianca 5: Hmm (...) eu ndo sei.

Margarida: Estd bem, ndo faz mal.

Margarida: Gostas de construir jogos?

Crianca 5: Gosto!

Margarida: Gostas mais de construir jogos ou de jogar os que ja estdo construidos?

Crianca 5: Eu prefiro jogar, porque com as respostas que nds damos nos conseguimos
aprender e se tivermos errado explicam o que tivemos errados.

Margarida: Eu ia perguntar-te se sentes que aprendes mais a jogar 0S jogos ja
construidos ou a construir jogos, mas tu ja falaste um pouco sobre isso. No entanto, em qual
das situagOes achas que aprendes mais?

Crianca 5: A jogar 0s jogos, porque se aprende a responder as perguntas.

Entrevista a crianca 6

Margarida: Quais sdo 0s jogos que preferes e porqué?

Crianca 6: Eu gosto do Kahoot, porque se n6s dermos as respostas erradas depois tu,
o0 professor ou o0s outros colegas explicam e divertimo-nos muito a jogar.

Margarida: E quais sdo 0s jogos que gostas menos e porqué?

Crianga 6: Hmm (...) o Wordwall, porque normalmente fazemos individualmente.

Margarida: Eu ia agora perguntar-te se tu gostas mais de jogar individualmente ou em
grupo e porqué? Mas pela tua resposta ja percebi que preferes jogar em grupo ou estou errada?

Crianca 6: Estas certa, eu gosto mais em grupo, porque nos divertimos mais.

Margarida: Sobre que conteidos ou disciplinas gostas mais de jogar e porqué?

Criancga 6: Gosto mais de jogar sobre portugués, porque gosto mais dessa matéria.

Margarida: E quais os contetdos ou disciplinas que gostas menos de jogar e porqué?

Crianca 6: Os de historia, porque ndo sao tao divertidos.

Margarida: Quais sdo 0s jogos que sentes que aprendes mais e porqué?

Crianga 6: Hmm (...) o Kahoot, o jogo de tabuleiro que fizeste connosco e mais

nenhum. Eu aprendo mais desses porque tu explicavas e gostei mais.
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Margarida: E os que ndo aprendes tanto e porqué?

Crianga 6: Hmmm (...) o Wordwal, porque fazemos individualmente e normalmente o

professor ndo explica.

Margarida: Gostas de construir jogos?

Crianca 6: Sim.

Margarida: Gostas mais de construir jogos ou de jogar 0s que ja estdo construidos?
Crianca 6: Os que ja estdo construidos.

Margarida: Por fim, sentes que aprendes mais a jogar 0s jogos ja construidos ou a

construir jogos e porqué?

Crianca 6: A construir jogos, porque assim temos que pensar também nas perguntas e

nas respostas.

Entrevista a crianca 7

Margarida: Quais sdo 0s jogos que preferes e porqué?
Crianca 7: O Nearpod, 0 Kahoot e mais nenhum. Eu gosto destes, porque eles séo

divertidos e também aprende-se muito.

mais.

Margarida: E quais sdo 0s jogos que gostas menos?

Crianca 7: Hmm (...) eu gosto de todos.

Margarida: Gostas mais de jogar individualmente ou em grupo e porqué?

Crianca 7: Em grupo, porgue assim pensamos em conjunto e ha mais diversao.
Margarida: Sobre que conteidos ou disciplinas gostas mais de jogar e porqué?
Crianca 7: Portugués, estudo do meio e histéria, porque séo giros.

Margarida: E quais os contetdos ou disciplinas que gostas menos de jogar e porqué?
Crianca 7: Talvez matematica, porque ndo gosto mesmo de matematica.

Margarida: Quais sdo 0s jogos que sentes que aprendes mais e porqué?

Crianca 7: O Kahoot e o Nearpod, porgque sdo divertidos e eu a divertir-me aprendo

Margarida: E os que ndo aprendes tanto e porqué?

Crianga 7: Hmmm (...) eu ndo sei quais é que aprendo menos, mas tipo com todos eu

aprendo muito

Margarida: Gostas de construir jogos?

Crianca 7: Gosto.

Margarida: Gostas mais de construir jogos ou de jogar 0s que ja estdo construidos?
Criancga 7: De jogar os que ja estdo construidos.

Margarida: E em quais sentes que aprendes mais e porqué?
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Crianca 7: A jogar, porque é para responder a coisas que tu ndo sabes e ndo podes ir ao
Google pesquisar e essas coisas. Assim penso mais e aprendo.

59



Anexo E: Fichas avaliativas dos conhecimentos das criangas anteriormente e

posteriormente ao jogo

Questdes antes do jogo do Wordwall
Nome:
Data:
1. Qual é a capacidade, em litros, de um recipiente com 8 dm?®de volume?
Resposta:

2. Converte 6 litros para decilitros. Qual é o resultado?
Resposta:

3. Converte 24 centilitros para litros. Qual é o resultado?
Resposta:

4. Converte 1,9 quilolitros para decalitros. Qual é o resultado?
Resposta:

5. Converte 32 litros para mililitros. Qual é o resultado?
Resposta:

6. Converte 1100 hectolitros para quilolitros. Qual é o resultado?
Resposta:

7. Converte 57 mililitros para hectolitros. Qual é o resultado?
Resposta:

8. Converte 1,67 centilitros para decilitros. Qual é o resultado?
Resposta:

9. Converte 8 quilolitros para litros. Qual é o resultado?
Resposta:

10. Qual é a capacidade, em litros, de um recipiente com 4500 dm? de volume?

Resposta:
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Questdes depois do jogo do Wordwall
Nome:
Data:
1. Qual é a capacidade, em litros, de um recipiente com 33 dm?de volume?
Resposta:

2. Converte 99 litros para decilitros. Qual é o resultado?
Resposta:

3. Converte 77 centilitros para litros. Qual € o resultado?
Reposta:

4. Converte 6,6 quilolitros para decalitro. Qual € o resultado?
Resposta:

5. Converte 25 litros para mililitros. Qual é o resultado?
Resposta:

6. Converte 8800 hectolitros para quilolitro. Qual é o resultado?
Resposta:

7. Converte 35 mililitros para hectolitros. Qual é o resultado?
Resposta:

8. Converte 8,32 centilitros para decilitros. Qual é o resultado?
Resposta:

9. Converte 44 quilolitros para litros. Qual é o resultado?
Resposta:

10. Qual é a capacidade, em litros, de u recipiente com 7600 dm? de volume?

Resposta:
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Anexo F: Exemplos de fichas realizadas pelas criangas no momento anterior e posterior

ao jogo

Questdes antes do jogo do Wordwall

oata: H/€ /207 ¢

1. Qualéacapacidade, em litros, de um recipiente com 8 dm’ de volume?
Rtwong {) Y

2. Comwerte 6 litros para decilitros. Qual é o resultado?
Resposta: 6o 2 ( \Q

3. Conwerte 24 centilitros para litros. Qual é o resultado?
Resposta: (; / P OAEJ

4, Converte 1,9 quilolitros para decalitros. Qual é o resultado?
w10 el 190

5. Converte 32 litros para mililitros. Qual é o resuitado?

Resposta: 2 10V 7 'Il\&%

6. Converte 1100 hectolitros para quitolitros. Qual é o resultado?
reora: 120 Kl 11
7. Converte S7 mililitros para hectolitros. Qual é o resultado?
. 0,87
Resposta:? -, O OWOAUA)
4 B ‘.Q o
8. Comwerte 1,67 centilitros para decilitros. Qual é o resultado?
Resposta:( (7 Oﬁ% 7
9. Converte B quilolitros para litros. Qual é o resultado?
Resposta: /
10. Qual é a capacidade, em litros, de um recipiente com 4500 dm* de

volume? Resposta: s X0/ “!
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Questdes depois do jogo do Wordwall

Data: W/é’— 294

1. Qual é a capacidade, em litros, de um recipiente com 33 dm?3de
volume? Resposta: ‘-"_ /)

2. Converte 99 litros para decilitros. Qual é o resultado?
Resposta: L ll '-i't ﬁw

3. Converte 77 centilitros para litros. Qual é o resultado?
Reposta: () /{7 7 /Q

4. Converte 6,6 quilolitros para decalitro. Qual é o resultado?

Resposta: 66000 dad  ©A0a%80

5. Converte 25 litros para mililitros. Qual é o resultado?

.

\ W
Resposta: ,’50,7 /'""‘X ) Q00

6. Converte 8800 hectolitros para quilolitro. Qual é o resultado?

Resposta: L)} - K f'

7. Converte 35 mililitros para hectolitros. Qual é o resultado?
o e
Resposta0), 000 25 Ik 0 QOARR
8. Converte 8,32 centilitros para decilitros. Qual é o resultado?
Resposta: O,y -7 (1} 0 8,31
9. Converte 44 quilolitros para litros. Qual é o resultado?
L4 & ,‘ LVE" P e o
Resposta: | {0~ A 4118006

10. Qual é a capacidade, em litros, de u recipiente com 7600 dm? de

volume? Resposta:

63



Questdes antes do jogo do Wordwall

neme _

Data: 4/ 06/ 2cad

1. Qualé a capacidade, em litros, de um recipiente com 8 dm?3 de volume?

oy 2- AL
Resposta: f& cofocuckade o Woaes 2  EQBASL. Adrmn ey
g(},rwv '

2. Converte 6 litros para decilitros. Qual é o resultado?

Resposta: (5 seessetleds € 6odl.

3. Converte 24 centilitros para litros. Qual é o resultado?
Resposta: Lo M‘d&‘el 0, mﬁb‘c&f O.aZLP

4. Converte 1,9 quilolitros para decalitros. Qual é o resultado?

Resposta: (f)mufvl“dc' £ 190decalil’ess 1,\9/\97 O

5. Converte 32 litros para mililitros. Qual é o resultado?

Resposta: G xwuﬂad@ ' 20oo

3 2’&1‘:} 0
6. Converte 1100 hectolitros para quilolitros. Qual é o resultado?
}
Resposta: L swbulbagds 110 f {%

7. Converte 57 mililitros para hectolitros. Qual é o resultado?
L. 65T

Resposta: o swﬂ agli-+" 0,00 O‘ﬁ‘%m

8. Converte 1,67 centilitros para decilitros. Qual é o resultado?
' Q
Resposta: (5 ru»wuc‘d& % O)/’é’? /\/’46 :7

9. Converte 8 quilolitros para litros. Qual é o resultado?

& %0 ,
o
Resposta: © susullcuals. 25000 v\’k—(o

10. Qual é a capacidade, em litros, de um recipiente com 4500 dm3 de

’ o 40\,«,5 - '{ \v
volume? Resposta: \a% Mad[ # U500 W L Soodw * ysooly
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Questdes depois do jogo do Wordwall

Data: 4/06/%-44
1. Qual é a capacidade, em litros, de um recipiente com 33 dm?3 de
' / £
volume? Resposta: il W“M e ot
2. Converte 99 litros para decilitros. Qual é o resultado?
Resposta: L’J‘W <+ 990 9 ?} 6o
—/
3. Converte 77 centilitros para litros. Qual é o resultado?

Reposta: (OMMF F9%> u. ?%
J ]

4. Converte 6,6 quilolitros para decalitro. Qual é o resultado?
, sallade Z{6o A
' ' r\é&s o
5. Converte 25 litros para mililitros. Qual é o resultado?
.
Resposta: Qmaﬁ#ad&z 28000 925 O 0 OO

6. Converte 8800 hectolitros para quilolitro. Qual é o resultado?

Resposta: G —W’ s Xd’)o 8&00

7. Converte 35 mililitros para hectolitros. Qual é o resultado?

Resposta: gMLﬁa,\?if‘ . OM

0,0003¢,
8. Converte 8,32 centilitros para decilitros. Qual é o resultado?

Resposta: (3 ~-Mﬂaﬁ9 ¢ 0582 C/)‘é 32 2
9. Converte 44 quilolitros para litros. Qual é o resultado?

Resposta: L> M’(Lé{adu' + 4y ST} q (‘( 6060
P ‘J\/\_{O

10. Qual é a capacidade, em litros, de u recipiente com 7600 dm3 de

4
volume? Resposta: uu, LD.A‘.OM 4360, QJJW’

Resposta:
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Anexo G: Questdes elaboradas pelas criangas na construcéo do jogo do Kodu

Em seguida, apresentam-se as questdes elaboradas pelas criancas no jogos do Kodu.
“Quantas luas tem Saturno?”

“Quantas luas tem Neptuno?”

“De que sao feitos os anéis de Saturno?”

“Quem foi a primeira pessoa a pisar a lua?”

“Qual a distancia, em unidade astronémicas, do sol a terra?”
“Porque ¢ que Plutdo nado ¢ considerado um planeta?”
“Qual ¢ o maior planeta do sistema solar?”

“O sol ¢ constituido pelo qué?

“As luas de Deimos e Fobos pertencem a que planeta?”
“Qual ¢ o menor planeta do sistema solar?”

“A Lua tem luz prépria?”

“Qual ¢ o nome da nossa galaxia?”

“Quantas luas tem Jupiter?”

“Quantos planetas tem o sistema solar?”

“Qual ¢ o planeta mais perto do sol”

“Quais sdo os planetas mais frios?”

“Qual ¢ a diferenca entre um planeta e uma estrela?”

“ 0O que ¢ um cometa?”

“ O que ¢ uma unidade astrondimica?”

“Qual € o planeta a seguir a terra?”

“Qual a maior lua de Neptuno?”
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