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Resumo

O presente relatério de estagio foi realizado no &mbito do Mestrado em
Educacéo Pré-Escolar e Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Basico. Comeca por focar-se nas
experiéncias vividas na Préatica de Ensino Supervisionada, seguindo-se o trabalho de
investigacao realizado no ambito da Educacéo Pré-Escolar, abarcando a temética do
brincar e do pensamento algoritmico.

O estudo apresentado surgiu a partir do Projeto Algolittle, desenvolvido em
parceria internacional. O contributo deste relatorio focou-se na utilizagdo de um baralho
de cartas com diversas categorias, concebido para promover o desenvolvimento do
pensamento algoritmico. Neste sentido, pretendeu-se compreender de que forma o
brincar pode estar associado a aprendizagem de competéncias do pensamento
algoritmico.

Tratou-se de um estudo com uma vertente qualitativa, tendo sido desenhado
como uma investigacdo sobre as praticas. Assim, desenhou-se e avaliou-se uma
intervencé@o de apoio ao brincar orientado de um grupo de criangas com o baralho de
cartas, recolhendo-se dados através da observacdo participante, de entrevistas
informais com as criancas e da analise das suas producdes gréaficas. Os resultados
revelam os conceitos de pensamento algoritmico com as criangas lidaram nas suas
atividades com o baralho, permitindo concluir sobre orientacbes para a utilizacdo

relevante do baralho de cartas com criangas em contexto de Educagao Pré-Escolar.

Palavras-chave: brincar, pensamento algoritmico, brincar orientado, papel do

adulto, Educacao Pré-Escolar.



Abstratc

This internship report was carried out within the framework of the Master in Early
Childhood Education and Teaching of the 1st Cycle of Basic Education. It starts by
focusing on the experiences lived in the Practice of Supervised Teaching, followed by
the research work carried out in the context of Pre-School Education, covering the theme
of playing and algorithmic thinking.

The study presented emerged from the Algolittle Project, developed in an
international partnership. The contribution of this report focused on the use of a deck of
cards with different categories, designed to promote the development of algorithmic
thinking. In this sense, it was intended to understand how playing can be associated with
learning algorithmic thinking skills.

It was a study with a qualitative component, having been designed as an
investigation into practices. Thus, an intervention was designed and evaluated to support
the guided play of a group of children with the deck of cards, collecting data through
participant observation, informal interviews with the children and the analysis of their
graphic productions. The results reveal the concepts of algorithmic thinking with the
children dealt with in their activities with the deck, allowing to conclude on guidelines for

the relevant use of the deck of cards with children in the context of Pre-School Education.

Keywords: play, algorithmic thinking, guidedto play, adult role, Early Childhood
Education.
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Introducédo geral

O presente documento, intitulado Relatério Final de Estagio (RFE), encontra-se
inserido na unidade curricular de Seminario de Investigacdo sobre as Praticas, sendo
remetente ao plano curricular do Mestrado em Educagéo Pré-Escolar (EPE) e Ensino
do 1.° Ciclo do Ensino Bésico (CEB) da Escola Superior de Educacgéo de Viseu.

Neste sentido, este relatorio aborda todo o processo de aprendizagem no
decorrer do ciclo de estudos do mestrado, tendo como fim a obtencéo de grau de mestre,
e, por conseguinte, a qualificagéo para a docéncia em EPE e no 1.° CEB.

Nesta indole, a primeira parte encontra-se dividida em dois segmentos,
abordando em ambos uma reflexao critica sobre as préticas desenvolvidas em contexto
de estagio, na EPE e no 1.° CEB. O primeiro segmento é referente ao 1.° CEB
apresentando uma contextualizagéo das praticas desenvolvidas nessa vertente, bem
como uma apreciacdo critica das competéncias desenvolvidas, sendo referentes a
evidéncias concretas ocorrentes na pratica e tendo como base os Padrbes de
Desempenho Docente, enumerados no Despacho n.° 16034/2010. O mesmo sucede no
segundo segmento, com a diferenciacdo da area, sendo referente a EPE.

A segunda parte deste RFE destina-se ao estudo desenvolvido, comegando por
apresentar uma revisao de literatura acerca da tematica com o objetivo de aprofundar
os conhecimentos. Neste sentido, primeiramente é realizada uma contextualizacao do
brincar e do jogo na vida das criangas, dando continuidade com uma reflexdo acerca
das aprendizagens que sdo desenvolvidas através do jogo e finalizando com a
relevancia do papel do adulto no brincar e no jogo da crian¢a. De seguida, é apresentada
a teméatica do pensamento algoritmico (PA), onde séo referenciadas definicdes e a sua
relevancia no processo de ensino e aprendizagem das criancas, terminando com o
enquadramento do PA na EPE.

Posto isto, é apresentado o estudo, estando organizado em diferentes pontos.
Comecando com a delineacdo da orientagcdo do estudo, indicando o tipo de estudo
definido, a descricdo do plano de investigacédo, incluindo as atividades dinamizadas, a
apresentacdo dos métodos de recolha de dados utilizados, a apresentacdo dos dados
e a sua analise e, por fim, a conclusédo do estudo realizado.

O RFE termina com uma conclusdo global que permite refletir acerca das
aprendizagens adquiridas ao longo da redacéo deste relatério, e também, da formagéo

docente.
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Parte 1 - Apreciacao critica sobre as préaticas em contexto
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Nota introdutoéria

A primeira parte deste relatério € destinada a apreciagao critica sobre as praticas
desenvolvidas em contexto de estagio, o foco remete para a reflexdo critica de todo o
trabalho desenvolvido no decorrer desse. Neste foram desenvolvidas aprendizagens
que contribuiram para a formagéo como futura profissional de educacédo, assim sendo,
este primeiro contacto com o0 mundo da educacéo contribuiu para desenvolver diversas
competéncias que serdo fundamentais para a pratica docente, a reflexao, a inovagéo, o
sentido critico, a articulagdo com outras opiniées, entre outras.

O estagio é destacado como uma parte essencial no decorrer da formagéo
docente, € um processo central de iniciagcdo a profissdo, ndo sendo uma aplicacdo de
conhecimentos desenvolvidos, mas sim, uma componente curricular especifica, com
finalidades e objetivos especificos (Oliveira-Formosinho, 2002, cit. por Silva e
Vasconcelos, 2010).

Aliado ao decorrer do estagio esta a reflexdo de todo o percurso, sendo esta o
contributo para o crescimento docente, uma vez que a tarefa de ensinar € um
compromisso para toda a vida, e por isso, € essencial manter abertura, inovacédo e
mudanca. Inerente a reflexdo esta a avaliagcdo, um processo complexo, “a avaliagdo do
professor € uma necessidade institucional, profissional e pessoal, alicercando-se nas
diversidades de critérios e avaliadores” (Pacheco,2009, p. 47).

Deste modo, a reflexdo critica que se segue incide na avaliacdo da minha
pratica, tendo como referéncia os padrées de desempenho descritos pelo Ministério da
Educacéo (Despacho n.° 16034/2010).

Os padrbes remetem para dimensdes que sdo fundamentais na orientacdo das
praticas docentes, “consagram conceitos essenciais sobre o que representa integrar a
profissdo e identificam conhecimentos, capacidades e atitudes que lhe atribuem a
especificidade no quadro da sociedade atual’ (Despacho n.° 16034/2010, p.1).

Assim sendo, sdo quatro as dimensdes que organizam a pratica docente, i) a
profissional, social e ética; ii) o desenvolvimento do ensino e da aprendizagem; iii) a
participacdo na escola e relacdo com a comunidade educativa e, por ultimo, iv) o
desenvolvimento e formacao profissional ao longo da vida.

A dimensdo profissional, social e ética encontra-se relacionada com a
responsabilidade social da prética docente, sendo destacado o compromisso com 0
desempenho profissional, englobando a construcdo e uso do conhecimento profissional
com o fim de promover a qualidade do ensino e da escola (Despacho n.° 16034/2010).

A seguinte dimensao, desenvolvimento do ensino e da aprendizagem, foca o
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eixo central da profissdo docente, destacando trés vertentes: planificacao,
operacionalizacao e regulacdo do ensino e das aprendizagens, tendo em consideracdo
0 conhecimento cientifico e pedagdgico-didatico (Despacho n.° 16034/2010).

A dimensao da participacdo na escola e da relacdo com a comunidade educativa
remete para a missdo da escola e a sua organizacao, valorizando a relacdo da escola
com a comunidade. Nesta, o professor desempenha um papel integrador, entre a escola
e a sociedade, sendo também o dinamizador do trabalho colaborativo com a
comunidade educativa (Despacho n.° 16034/2010).

Por fim, a dimenséo do desenvolvimento e formacéo profissional ao longo da
vida incide no reconhecimento do trabalho docente, salientando a reconstrucdo do
conhecimento profissional. Nesta sdo evidenciados os elementos necesséarios para a
acao, englobando os saberes e competéncias do curriculo, da didatica e dos contetdos,
tendo como fim aceder as necessidades dos alunos e ao contexto (Despacho n.°
16034/2010).

Para terminar, esta seccdo encontra-se organizada em trés topicos, o primeiro
remete para a contextualizagdo dos contextos de estagio no 1.° CEB e na EPE,
englobando a caraterizacdo do ambiente educativo e do grupo de criangas.
Seguidamente, é descrita a apreciagao critica das competéncias desenvolvidas, tendo
como base os padrdes de desempenho e as evidéncias ocorridas no estagio. Por ultimo,

€ apresentada uma sintese global das reflexdes.
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1. Praticas no 1.° CEB

1.1. Contextualizacdo das praticas desenvolvidas

A prética do 1.° CEB iniciou num formato incomum, o0 ensino a distancia ndo permitiu
a lecionacédo de aulas, no entanto, através da observacdo e de alguns contactos com
os alunos foi possivel conhecer as suas carateristicas, dificuldades e preferéncias.

Felizmente, a segunda pratica decorreu em regime presencial, existindo uma ligacao
com os alunos mais préxima e afetuosa. Embora existindo ainda entraves causados
pela utilizacdo da méscara, foi possivel senti-los mais presentes e poder contribuir
ativamente para o seu processo de ensino-aprendizagem.

Uma escola do concelho de Viseu disponibilizou-se a acolher-me para realizar a
minha pratica na area do 1.° CEB. Recebi apoio e dedicacao por parte de todos os
intervenientes, tendo sido acompanhada e auxiliada sempre que necessario. Esta
escola contribuiu com um 6timo acolhimento, senti-me bem recebida, existindo a
vontade para qualquer situacao, tendo sido crucial para o crescimento da minha pratica.

Esta era constituida por um vasto espago exterior, composto por um campo de
futebol/basquetebol com um tamanho consideravel e vérios espagos verdes. No
entanto, em situagfes climatéricas pouco favoraveis esta nado fornecia as condicdes
necessarias para os alunos poderem usufruir do espaco de recreio, sendo os corredores
0S espacos utilizados para esse fim.

Quanto ao contexto sociolégico da turma, a média das idades era de 40 anos,
apresentando na sua maioria uma estrutura familiar estavel. Embora as familias
demonstrassem interesse e empenho na vida escolar dos seus educandos, era dificil
promover um envolvimento ativo, sendo os seus trabalhos e a sua carga horaria
entraves a participagdo e envolvimento na escola.

A sala de aula possuia uma dimensdo consideravel, estava organizada em formato
de “U” nas extremidades e no seu interior algumas mesas em formato de fila. Desta
forma, permitia um contacto direto e atento perante os alunos, uma vez que existia um
campo de visdo amplo para todos e 0 mesmo acontecia com o aluno face ao professor.
Devido a Covid-19, os alunos encontravam-se um por mesa, mantendo uma cadeira de
intervalo para garantir a distancia de seguranca.

A sala possuia varios materiais importantes para a aprendizagem dos alunos, tais
como: computador, projetor, quadro de giz, quadro interativo, colunas, armarios,
secretaria da docente, caixas com materiais dos alunos, caixa com sélidos geométricos,

caixa com barras tem, caixa com figuras geométricas, abaco, esqueleto, entre outros.
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As duas préticas decorreram com a mesma turma, sendo do 1.° ano e composta por
20 alunos dos quais 11 do sexo masculino e 9 do sexo feminino.

Ao longo desta experiéncia tive a oportunidade de ser orientada e acompanhada por
duas professoras, a titular da turma e a de apoio. Para além destas, existia ainda o apoio
da professora de ensino especial, presente as tercas-feiras, prestando apoio
individualizado a um aluno com Necessidades de Saude Especiais (NSE).

Na turma existiam quatro alunos abrangidos pelo Decreto-Lei n.° 54/2018, estando
destacados com as medidas de suporte a aprendizagem e inclusdo, um aluno
encontrava-se referenciado com NSE e associado as medidas seletivas e trés alunos
associados as medidas universais. Na turma ndo existia casos de retengdo, estando
todos pela primeira vez a frequentar o 1° ano.

Esta pratica permitiu-me contactar com uma experiéncia exigente e desafiadora.
Tratando-se de um 1.° ano, a transi¢cao de nivel de ensino é dificil e por vezes pode
resultar em frustracdo e desinteresse dos alunos pela escola. Desta forma, foi
necessario envolver e abordar a turma de forma carinhosa e empatica, contribuindo com
planificacdes inovadoras e dindmicas para que os alunos desenvolvessem interesse e

motivacdo pela escola e pela aprendizagem.

1.2. Apreciagdo critica das competéncias desenvolvidas

A dimenséo profissional, social e ética encontra-se inerente as reflexdes realizadas
ao longo das préticas, sendo estas um contributo para a construgdo do conhecimento
profissional. A PES | em 1.° CEB foi realizada maioritariamente através da observacao
da professora cooperante, realizando uma reflexao e adquirindo varias perspetivas face
aos métodos e estratégias utilizadas por esta no formato de ensino a distancia.

Contrariamente, a PES Il em 1.° CEB foi realizada num formato presencial, as
reflexdes eram realizadas face a minha pratica, tendo em conta varios parametros, tais
como: o desempenho dos alunos relativamente as planificacfes, as opcbes de
organizacdo do ambiente educativo tendo em conta a planificacdo, o meu desempenho
durante a pratica, bem como os desafios futuros inerentes a mesma.

Ser professor passa por identificar o aluno como o foco principal, nesse sentido €
necessaria a inovacado de métodos e de estratégias que sejam adequados para aquele
determinado grupo de alunos, potenciando experiéncias de aprendizagem produtivas e
com valorizag&o para o aluno, sendo o objetivo valorizar o seu interesse e entusiasmo
pela aprendizagem.

A pratica docente hd muito que deixou de parte a transmissdo de conteudos,
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passando a envolver o aluno na sua aprendizagem e ajudando-o a construir 0 seu
préprio conhecimento. O professor ensina 0s seus alunos, mas também aprende com
eles, € uma relacdo mutua de partilha que é benéfica para ambos e que contribui para
um ambiente de aprendizagem harmonioso e produtivo.

Deste modo, a minha prética, a estruturacao das planificacdes foram evoluindo e
sofrendo alteracées em determinados aspetos em prol de uma melhor aprendizagem do
aluno. Deste modo, as op¢des didaticas foram modificando, os jogos ludicos tornaram-
se mais valorizados pelas criangcas e as suas preferéncias eram tidas sempre em
consideracdo. Destaco alguns exemplos, como: o kahoot das estacbes do ano, a
plantacéo de alfaces, o0 jogo da adicdo e a construcéo dos cartazes das estagbes do
ano (Anexo 1).

A construgcdo do conhecimento profissional passa também pelas partilhas e
discussbes com o outro. Nesse sentido a minha colega de estagio foi um apoio
fundamental, a partilha de reflexdes, as sugestdes de melhoria, a construcdo das
planificacbes e as discussbes de ideias contribuiram para o crescimento da minha
pratica.

O trabalho colaborativo “estrutura-se essencialmente como um processo de trabalho
articulado e pensado em conjunto, que permite alcangar melhor os resultados visados,
com base no enriquecimento trazido pela interacdo dindmica de varios saberes
especificos e de varios processos cognitivos em colaboracado” (Roldao, 2007, cit. por
Milheiro, 2013, p.37). Para além da constante partilha e construcdo em conjunto de
diversos materiais para as intervengfes individuais, existiu também um trabalho
colaborativo nas duas lecionagdes em conjunto, sendo uma mais-valia na aprendizagem
de um modo diferente de lecionacéo.

As planificacdes encontram-se inerentes ao ensino e a aprendizagem, dando
resposta as questdes “como?”, “quando?”’, “porqué?”’ e “para quem?”. Quando se
planifica esta-se a analisar ao pormenor o curriculo, adapta-lo a comunidade onde ira
ser implementado. Durante esta fase sdo definidos parametros como: definicdo dos
objetivos, escolha das atividades, duracdo, modo de avaliagdo dos objetivos
alcancados, os materiais necessarios (Santos, Cardoso & Lacerda, 2016).

As planificagBes requerem tempo, existe a necessidade de pensar e repensar sobre
as estratégias, os métodos, os conteudos e principalmente rever todos 0os pormenores,
€ um momento que exige tempo e dedicacdo. O tempo, por vezes era um aspeto
negativo a destacar na pratica, uma vez que os conteudos a trabalhar eram indicados

com poucos dias de antecedéncia, dificultando a preparacgéo, a planificagéo e a revisao.
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Como consequéncia, recorria a recursos e opgdes que antevia 0 seu sucesso, ou
seja, que ja tinham sido implementadas, prevendo a probabilidade de correr tudo pelo
melhor. Desta forma, utilizava op¢cbes como: videos, jogos, musicas, caraterizacao de
personagens, entre outros (Anexo 2).

Pretende-se que as areas de conteldo sejam abordadas de forma interdisciplinar,
tendo sido uma dificuldade para mim, existindo receio da execucéo e dificuldade em
conseguir interligar os contetdos das diferentes areas. Porém, foi possivel em algumas
situacdes articular determinadas areas, como no caso da area de portugués e de
expressoes artisticas — artes visuais. Apoés a visualizagao do filme “As cinco ervilhas”,
os alunos resolveram diversos exercicios de portugués, terminando a tematica com a
constru¢ao de uma ervilha (Anexo 3).

A estruturacdo das planificacbes tem como objetivo alcancar as necessidades e
interesses dos alunos. Tendo em conta que a turma era bastante dispar, eram visiveis
niveis de aprendizagem, motivacdes e interesses bastante diferentes, foi um parametro
no qual tinha a preocupacgéo de conseguir atingir o esperado.

Os recursos didaticos sao o ex-libris da arte de ensinar, permitem que o aluno
desenvolva o interesse e a motivagdo pela aprendizagem, contribuindo para uma
aprendizagem significativa. Sendo o nivel o 1.° ano, ainda mais relevancia representam,
tratando-se de uma transigéo, existe a necessidade de motivar os alunos e fortalecer o
gosto e interesse pela aprendizagem. Neste sentido, o0s jogos, os videos, o0s
guestionarios, as musicas eram opg¢des positivas, indo ao encontro dos interesses
daquela turma, permitiam uma melhor compreensdo e concentracdo no conteudo
partilhado.

A escola tem um papel crucial na relacdo com a comunidade educativa, € importante
gue exista uma relacao ativa com a familia e esta deve procurar manter-se envolvida e
participativa na vida escolar do seu educando. Desta forma estaremos a contribuir para
a construcao de um ambiente saudavel, existindo uma caminhada matua para o sucesso
do aluno, garantindo a comunicacéo entre todos.

Pretende-se que a escola seja uma instituicdo aberta, facultando a interacdo entre
a familia e a comunidade educativa, existindo tomada de decisées em conjunto,
tornando a educagdo democrética e participativa.

A situacdo pandémica provocou uma grande barreira entre a escola e a familia,
tornando-se dificil supera-la. No ensino online foi possivel estabelecer algumas relagées
através de participacdes de leitura por parte dos pais. No ensino presencial ndo foi

possivel promover a participagdo dos pais, sendo este contacto feito a distancia e
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apenas entre a professora cooperante e as familias.

O Plano Curricular de Turma foi um aliado na contextualizacdo acerca das familias,
tendo sido possivel analisar a estrutura familiar e as necessidades dos alunos. Deste
modo, foi possivel compreender os alunos e perceber alguns comportamentos, atitudes
e dificuldades, sendo mais clara a forma de agir perante a superacdo desses.

A escola tem a missdo de promover esta participacdo, partilhando varias iniciativas
e garantindo o acesso a todos a escola. Esta relagdo contribui para que o aluno
compreenda que a familia valoriza a escola e considera-a importante para a sua vida.

O desenvolvimento e a formacdo do professor ocorrem durante toda a sua vida
profissional, o conhecimento é incessante, ha a necessidade de uma procura continua
pelos conhecimentos, bem como pela andlise das praticas, tendo como objetivo o
crescimento do conhecimento profissional.

Enquanto futura professora destaco a relevancia da reflexdo ao longo da minha
pratica. Esta permitiu-me inovar, compreender as minhas lacunas, perceber de que
forma podia melhorar e, assim, contribuir para a formag&o do conhecimento profissional.

Nesse sentido, ao longo da minha prética utilizei jogos de aprendizagem na area da
matematica, sendo o jogo valorizado pelas criangas, principalmente pelas que tinham
menos empatia pela area. A portugués, foram feitas pecas de teatro com fantoches,
narracdo de historias com cenarios e atividades diferenciadas para a introdugcéo dos
grafemas, como a apresentacao de instrumentos, identificacdo de objetos e construgcéo
de textos com palavras do grafema a abordar.

O estudo do meio era valorizado por todos os alunos e, por isso, procurava
estabelecer relacbes com o real, realizando experiéncias, jogos com seres vivos e
plantacdes de legumes.

Nas expressoes artisticas, introduzia diferentes técnicas que eram desconhecidas
pelos alunos, motivando e despertando o seu interesse pelas artes, mistura de cores
com esponjas, utilizacdo de diferentes materiais para a carimbagem, interpretacao de
personagens e exploracdo de instrumentos.

Por fim, na educacao fisica eram promovidos jogos, valorizando o trabalho de equipa
e cooperacéao, sendo uma area divertida e dinamica para os alunos (Anexo 4).

A profissdo docente ja é por si uma profissdo exigente, por isso o professor deve:
valorizar a sua profisséo, a sua prética e a sua formacéo para que possa mobilizar varios
conhecimentos, este também deve entender que o seu trabalho sofre inUmeras
mudancgas, sendo necessario adaptar-se ao contexto em que esta inserido (Junior,
2010).
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2. Préticas na Educacéao Pré-Escolar

2.1. Contextualizagdo das praticas desenvolvidas

Comeco por realcar a boa rececdo e acolhimento pelo jardim de infancia, o qual
abriu as suas portas e disponibilizou toda a ajuda na minha integracéo, existindo apoio
por parte de todo os intervenientes.

A minha pratica de ensino em EPE decorreu num jardim de infancia bem localizado,
fazendo parte do concelho de Viseu. O horario de funcionamento era das 8h as 19h,
sendo o horario letivo da educadora das 9h-12h e 14h-16h.

Este jardim tem a disposi¢do quatro salas de EPE estando categorizadas com o
nome de uma cor, deste modo, as paredes e o ch&do sdo decoradas em fungédo da
mesma, dando alegria a sala e tornando-a hum espaco harmonioso e fascinante.

E de enaltecer o espaco exterior da instituicio, sendo este a elei¢do das criancas,
onde é possivel usufruirem da sua liberdade e exploragéo, este momento é destinado a
total autonomia da crianca. O espaco exterior estd equipado com diversos materiais,
como: triciclos, trotinetes, arcos e bolas. Este faculta ainda uma area verde com algumas
arvores, dando a crianga um contacto com a natureza, sendo espago harmonioso para
brincarem e correrem livremente.

Nesta indole é de destacar as duas salas polivalentes, um espaco amplo e bastante
luminoso dividido por uma cortina. Neste espaco as criangcas tém acesso a diversos
materiais/areas ao longo do dia, como: cozinha, blocos, arcos, area das ferramentas,
tlneis, mesas, cadeiras, brinquedos, bolas, tapetes, triciclos, trotinetes e entre outros.

Por ultimo, a sala da componente é um espaco agradavel e com varios materiais a
disposicéo, ha acesso ao cantinho da cozinha, da casa e da leitura, estando disponivel
um quadro interativo, um projetor e um computador. Esta é utilizada para as Atividades
de Animacao e Apoio a Familia (AAAF) ou também para o uso das educadoras, uma
vez que tem ao dispor meios tecnoldgicos que ndo existem nas restantes salas. Importa
enaltecer a oportunidade de experienciarem as AAAF, trés &reas com professores
especificos para cada uma, a muasica, a danca e a educacao fisica.

A sala em que desenvolvi a minha pratica apresentava uma area consideravel, com
iluminacdo natural e de facil remodelagcdo, sendo possivel amplia-la quando era
necessario. Era composta por trés areas: leitura, casa e jogos. Nas paredes da sala
encontravam-se expostos os trabalhos realizados pelas criangas, sendo modificados
diariamente ou semanalmente. Estavam ainda afixados elementos anuais, como: a

numeracao até 10, as estacbes do ano, 0 mapa das presencas, o calendario e 0 mapa
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dos aniversarios.
Relativamente a caraterizacdo do grupo de criancas este era constituido por 25

criancas, sendo 12 do sexo masculino e 13 do sexo feminino.

Tabela 1

Caraterizacdo das idades do grupo de criancas

Sexo e e Total
3 anos 4 anos 5 anos 6 anos
Feminino 4 5 4 0 13
Masculino 1 8 1 2 12
Total 5 13 5 2 25

O grupo era composto por varias idades existindo diferentes niveis de
desenvolvimento, interesses e experiéncias, podendo destacar uma relagdo positiva,
contribuindo para o enriqguecimento das criangas através da partilha de aprendizagens
e interacdes. Saliento o cuidado e a atengéo das criangas mais velhas perante as mais
novas, sendo visivel a preocupagéo sempre que alguma demonstrava estar incomodada
ou desanimada. Destaco ainda que, embora o grupo fosse constituido por varias idades,
no brincar livre as criancas variavam o seu grupo envolvendo todas as idades. Nesse
sentido, “A existéncia de grupos com criangas de diferentes idades acentua a
diversidade e enriquece as interagfes no grupo, proporcionando multiplas ocasides de
aprendizagem entre criangas.” (Ministério da Educacéo, 2016, p.24)

Neste grupo de criangas, existia uma crianga diagnosticada com Perturbacéo de
Oposicao e Desafio e com uma doencga visual, glaucoma congénito bilateral. No inicio
foi dificil conseguir distribuir a atencdo pelo grupo e pela crianca em especifico. Através
da prética e da analise da crianca foi possivel alcancar a sua atencéo e motiva-la para
as atividades, recorrendo ao afeto e ao foco na crianga. Sempre que possivel, procurava
manter a crianca perto de mim, pedindo ajuda para mostrar objetos, distribuir as
criangas, entregar materiais, mantendo a crianga integrada e sobretudo, interessada na
dinamizacgdao.

A relacdo dos adultos com o grupo de criancas era bastante pacifica e
harmoniosa, existia uma relacdo de confianga e empatia das criancas pelos adultos,
sendo notério o a vontade destas na partilha de ideias, experiéncias, problemas,
existindo sentimento de pertenga ao grupo.

A relacdo entre as criancas era igualmente bem estruturada, existiam amizades
vincadas entre estas, sendo percetivel em algumas, a constante na escolha da crianga

para brincar. No entanto, existia facilidade em adaptar-se a outro grupo ou a outra
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crianca, sendo uma gestao feita pela prépria, ndo sendo visivel uma ma relacdo ou

conflito no grupo, mas sim partilha, afetividade e cooperacao.

2.2. Apreciagao critica das competéncias desenvolvidas

A EPE é “a primeira etapa de educacao basica no processo de educacgao ao
longo da vida” (Lei n.° 5/97, p. 670). Nesse sentido, o/a educador/a representa um papel
importante na aquisi¢cdo e desenvolvimento das aprendizagens, cruciais para os niveis
de ensino seguintes, bem como para a propria vida das criancas.

A dimensdo profissional, social e ética, vai ao encontro da minha pratica, no
sentido da procura de informag&o e preocupacao em atualizar o conhecimento cientifico,
didatico e pedagodgico. Deste modo, procurava como referéncia as Orientagdes
Curriculares para a Educacao Pré-Escolar (OCEPE), sendo a fonte que me permitia
compreender de que forma poderia trabalhar as diferentes &reas.

As tematicas trabalhadas com as criangas, previamente era realizada uma
pesquisa de conteudo cientifico, tendo como objetivo conhecer em profundidade o tema,
garantido as respostas as questdes/curiosidades das criancas. Aliada a esta pesquisa
estava também o conhecimento didatico e pedagégico, onde eram procuradas
estratégias e métodos que facilitassem a aprendizagem da tematica, indo ao encontro
dos interesses e motivacbes das criancas. Assim sendo, para motivar e estimular as
criancas a aprendizagem, proporcionava momentos com videos, musicas, historias,
experiéncias, técnicas, entre outros.

Para a construcdo das planificagbes recorria as OCEPE, uma vez que estas
contemplam as diferentes areas de contetido, bem como as aprendizagens a promover
em cada uma, assim, era garantida a estruturacdo de atividades que englobassem as
aprendizagens previstas das criancas.

As unidades do meu ciclo de estudos foram um contributo para o crescimento da
minha acéo, auxiliando na construcéo de planificagbes adequadas e significativas para
a aprendizagem das criangas, bem como uma construcéo relativa ao conhecimento
cientifico da pratica docente. Saliento dois trabalhos implementados na pratica na qual
as unidades curriculares foram essenciais para compreender e auxiliar, o lesson study
e o trabalho de projeto.

Importa esclarecer que o lesson study, € uma metodologia que consiste em 0s
professores apresentarem, reformularem e partilharem conhecimento didatico através
da pratica letiva e da colaboragdo com os outros (Branco e Cavadas, 2020).

Tal como, o trabalho de projeto € visto como uma metodologia que envolve todo
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0 grupo, estando todos implicados. Existe trabalho de pesquisa no terreno, planificacao
e intervencgdo tendo como objetivo encontrar respostas a problemas que possam surgir,
sendo estes do interesse do grupo e com enfoque social (Leite, Malpique & Santos,
1989, cit. por Vasconcelos, 1998).

A observacdo atenta do grupo de criangcas era imprescindivel para a
compreensédo dos seus interesses, motivagdes e dificuldades, sendo esta uma aliada
na construcao das planificagcbes. Através desta era percetivel a forma com interagiam,
0S materiais e recursos a que recorriam e a forma como se envolviam no espaco,
facultando a informacdo importante para a estruturacdo de uma pratica flexivel e
ajustada ao grupo.

Apés a estruturacdo da planificacdo seguia-se a implementacdo e por fim, o
momento de reflexdo, estas etapas permitiam investir, mobilizar e criar conhecimento
profissional. A minha préatica era questionada, ao longo das intervencdes recorria a
tentativa-erro, realizando a verificagdo e adquirindo aspetos que faziam parte da
construcdo do meu conhecimento profissional, uma vez que os educadores sdo 0s
autores e gestores da sua propria pratica. Por exemplo, as saidas ao exterior foram uma
opcao positiva, as criangas realizaram as atividades de forma pacifica e entusiasmada.
Um exemplo contrario, as atividades em grande grupo de educacéao fisica ndo corriam
da forma esperava, tendo sido adaptadas para pequenos grupos.

No decurso do estagio na EPE estive aberta as sugestfes dadas pela educadora
cooperante, dando continuidade a sua préatica, aceitando as suas criticas construtivas
em prol de um crescimento profissional. E também de realcar as sugestdes de melhoria
das docentes supervisoras, estas que, a cada observacéao, procuravam dar feedback e
enaltecer o meu crescimento enquanto educadora estagiaria.

As criancas foram uma chave para a abertura desta porta de crescimento,
durante a minha pratica tive como base as suas motivacdes, interesses e experiéncias,
tendo como fim diversificar os dias, construindo momentos dindmicos e diferenciadores.
Desta forma, destaquei algumas atividades onde foi visivel o empenho e dedicacao,
como: a construcdo do retrato com flores naturais, as técnicas diferenciadas de pintura,
as experiéncias e atividades no exterior (Anexo 5).

Aliado a este crescimento destaco a implementacéo do trabalho de projeto com
a tematica dos bombeiros, tendo sido um desafio a sua implementacdo. Contrariamente
a metodologia rotineira, as criangcas tiveram a oportunidade de explorar, descobrir,
pesquisar, experimentar, de forma autbnoma e independente, tendo sido verificada a

sua aprendizagem. As criancas ao longo de vérios dias aprenderam sobre o0s
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bombeiros, comecando por partilhar os seus conhecimentos, descobrir novos, visitar o
quartel dos bombeiros, construir materiais para através do faz de conta aprofundarem
0S seus conhecimentos, entre muitas outras atividades (Anexo 6).

Destaco o ajuste de diversas atividades face as diferentes idades presentes no
grupo, sendo feitas adaptacdes de forma a complexificar o desenvolvimento da mesma,
como o intuito de desenvolver uma aprendizagem mais ativa e focada no seu nivel de
desenvolvimento.

A segunda dimenséo é referente ao ensino e a aprendizagem assumindo-se
como o lugar central e primordial na profissdo docente, sendo 0 seu papel ensinar e
fomentar a aprendizagem nas criancas (Despacho n.° 16034/2010). Deste modo, &
imprescindivel o/a educador/a manter a procura do conhecimento de conteddo,
tratando-se da base para ensinar o conteldo ou a tematica, sendo 0 objetivo
desenvolver e construir a aprendizagem das criangas.

Com o desenvolvimento do Lesson Study foi percetivel a importancia de
compreender em profundidade um determinado conteldo, neste caso, 0 pensamento
algoritmico. Para estruturar e definir as atividades foi essencial compreender o conceito,
s6 desta forma foi possivel estruturar atividades que fossem ao encontro da
aprendizagem do contetddo (Anexo 7). Apés uma pesquisa aprofundada da tematica
foram discutidas ideias para implementar o conceito, estas foram partilhadas com
colegas do curso. Assim, foi apresentada uma historia as criancas atraves de fantoches,
onde estes pediram a sua ajuda para organizar 0 seu quarto, neste caso, os lapis de
cor. Desta forma, foram observadas as estratégias utilizadas pelas criancas e discutidas
posteriormente com os dados recolhidos pelas minhas colegas, que implementaram o
mesmo exercicio.

Na metodologia de projeto foi também necessario realizar pesquisas acerca dos
bombeiros, nomeadamente, o0 nome das viaturas, 0 equipamento que utilizavam, as
acOes de socorro que prestavam e como funcionavam, garantindo o conhecimento
aprofundado da tematica.

Face a elaboracao das planificacdes tive o cuidado de as elaborar com rigor e
sentido, tendo em consideracdo aspetos essenciais, como 0 contexto educativo, as
necessidades, os interesses e especificidades das criancas. A cada semana tinha em
atencdo as atividades propostas, indo ao encontro da temética, das areas de contetido
e da diversidade de idades existente. Para além disso, procurei inovar, trazendo videos
interativos, animais, atividades com elementos naturais e experiéncias (Anexo 8).

A cada tematica nova seguia uma estrutura de organizacdo, procurando
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compreender os conhecimentos prévios da crianca, de seguida realizava uma atividade
para aprofundarem os seus conhecimentos, podendo escutar uma musica ou visualizar
um video, sendo a Ultima etapa a realizacdo de atividades que fossem ao encontro do
tema e dos conteudos das areas.

No decorrer da pratica, foi percetivel a existéncia de diferentes niveis de
desenvolvimento, e por isso, procurei promover atividades de aprendizagem
diferenciadas tendo em conta as faixas etérias. A par disto, foram elaboradas vérias
planificacdes focadas numa crianga, nas suas especificidades. De forma individual era
trabalhada a sua dificuldade em prol de a superar. Dando alguns exemplos, foi
trabalhado o recorte, o treino da pré-escrita, a identificacdo de animais e a interpretacéo
de imagens (Anexo 9).

Na EPE a avaliagao é “reinvestida na agao educativa, sendo uma avaliacio para
a aprendizagem e ndo da aprendizagem.” (Ministério da Educacgao, 2016, p. 16). Através
da prética foi percetivel a importancia de manter uma avaliagdo continua das criancgas,
analisando o seu processo de aprendizagem, procurando dar respostas as
necessidades e especificidades de cada crian¢ca com o fim de realizar alteracdes face
ao processo de aprendizagem.

Neste sentido, a avaliagdo das criangas durante 0s momentos era atraves da
observacao, e posteriormente, eram referenciadas através de didlogos direcionados a
crianca, de modo que esta tivesse uma nocdo relativa & acdo que estava a
desempenhar. Neste seguimento de ideias, também o bem-estar e o nivel de implicagdo
eram alvos de avaliagdo apo0s cada dia era feita uma avaliacdo de cada crianca
compreendendo se esta estava num nivel positivo, intermédio ou negativo. Ainda no
final do semestre foi realizada uma avaliacdo de trés criancas, tendo como base o
Sistema de Acompanhamento das criancas deste modo conseguimos compreender o
nivel de aprendizagem face a cada area de conteudo.

No que concerne a dimenséo participacao no jardim de infancia e relacdo com a
comunidade educativa, a participagdo das familias foi pouco ativa ao longos das
intervencdes devido a situacdo pandémica. No entanto, destaco positivamente a
participacao nos projetos de envolvimento da familia, onde foi percetivel o interesse e
dedicacao das familias.

O primeiro projeto, “Era uma vez uma caixa de papelao”, a participacdo englobou
24 das 25 familias, onde cada uma deu vida a uma caixa de cartdo (Anexo 10). Cada
crianca juntamente com a sua familia modificou uma simples caixa de cartdo,

construindo as mais diversas estruturas, desde, fantocheiros, carros, dinossauros,
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jogos, entre outros. Apos a construcao, foi dedicado um dia para as criangas partilharem
a sua construcédo e brincarem livremente com todos 0s materiais construidos.

Relativamente ao segundo projeto, “O livro dos animais” também foi visivel o
envolvimento, 24 das 25 familias participaram, preenchendo a ficha técnica do animal
escolhido pela crianga e preparando a crianca para a apresentacdo do animal. Destaco
ainda a construcdo de varios materiais por iniciativa das familias e das criangas, como
ferramentas de apoio a apresentagcdo e brindes alusivos a cada animal para cada
crianga (Anexo 11). Cada uma tinha um dia destinado a sua apresentacdo, onde
expunha aos seus colegas tudo o que tinha aprendido acerca do animal que escolheu,
como apoio, existiam videos e imagens que auxiliavam a crianca.

Ao longo das intervencgdes foi possivel ter acesso ao documento da Unidade
Curricular, este era construido pelas educadoras de todo o agrupamento, destacando
as tematicas que se pretendia trabalhar, bem como, alguns exemplos de atividades.
Nesse sentido, as teméticas eram trabalhadas em funcdo desse documento, de forma
a manter o trabalho ja dinamizado pela educadora cooperante. Para além disso, também
foi dada continuidade as atividades que eram desenvolvidas nas festividades, sendo
estas discutidas e decididas pelas educadoras do jardim, como foi o caso do Natal, da
Péascoa, do Dia do Pai e da Mae.

A ultima dimensé&o é referente ao desenvolvimento e formacéo profissional ao longo
da vida, estando relacionada com a pratica desenvolvida e o que envolve a preparagéo
desta. Assim sendo, o/a educador/a deve permanentemente reconstruir o seu
conhecimento profissional, sendo este o conjunto articulado de elementos essenciais ao
desempenho das suas agdes, envolvendo saberes e competéncias no ambito “do
curriculo e da didatica, dos conteudos, dos processos de ensino e da sua adequacao
aos diferentes contextos e necessidades dos alunos” (Despacho n.° 16034/2010, p.3).

Como ja foi salientado, durante a minha pratica procurei manter-me atualizada e
informada face as tematicas abordadas, tal como as estratégias e métodos
diversificados que iam ao encontro das especificidades das criangcas. Para aprimorar a
minha prética pedagogica, tinha o cuidado de proporcionar as criangas atividades
diversas, como visitas ao exterior, jogos dindmicos, jogos com palavras e ndmeros,
tendo como objetivo, motiva-las a aprender (Anexo 12).

Realizando uma retrospetiva face ao meu percurso, destaco as unidades
curriculares facultadas pelo curso, formacdes de conhecimento extra e a leitura de livros,
aliados a reflexdo sistemética, contribuiram para a constru¢do do meu conhecimento

profissional, adquirindo véarios aspetos que serdo essenciais no futuro. Tais como, a
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valorizacdo do brincar como acdo de aprendizagem, as visitas ao exterior como
potenciadoras da aprendizagem, o trabalho em pares e grupos como difusor da partilha
de saberes e a oportunidade das criancas descobrirem/construirem o seu proprio
conhecimento.

Aliado a estes transmissores de conhecimento, encontravam-se as orientacoes e
sugestdes da educadora cooperante, tendo sido fundamental para o meu crescimento
enquanto aprendente da educacao. Esta permitiu-me ultrapassar vérias dificuldades ao
longo da pratica, como o controlo do grupo, a gestdo do tempo, a estruturacado de
atividades face a uma area de conteudo e o reconhecimento do nivel de implicacéo das
criangas. As criancas foram o maior contributo para a minha formagéo, através das suas
interacdes foi possivel compreender os seus interesses e motivacdes, tal como, o seu
nivel de implicagédo e bem-estar.

Para terminar, destaco a interligacdo entre todas as dimensdes, sendo essencial na
percecdo da qualidade dos educadores, a fungéo do/a educador/a é ensinar, sendo uma
acao ativa e envolvendo uma formagdo continua e sistematica, cabendo ao proprio
manter-se sempre atualizado perante o grupo de criangas e perante 0 proprio ensino.
Deste modo, a esta profissdo esta inerente um crescimento continuo, nao existindo a
garantia de qualquer conhecimento, é uma procura e uma pesquisa sistematica em prol
de uma acdo na pratica com valor e rigor contribuindo para o crescimento do

conhecimento profissional.

3. Sintese das aprendizagens desenvolvidas

A apreciagdo critica anteriormente apresentada listou varias competéncias
desenvolvias nas duas areas de ensino, no 1.° CEB e na EPE. Importa salientar que o
estagio permitiu vivenciar dois formatos de ensino e com estes adquirir diversas
competéncias essenciais para o futuro profissional. No formato a distancia foi possivel
vivenciar um modo diferente de ensinar, direcionado para as tecnologias e para os
formatos virtuais, este contribuiu para a aquisicdo de competéncias tecnoldgicas.

Tratando-se de duas areas de ensino distintas, o 1.° CEB exigiu um periodo de
adaptacdo maior sendo um 1.° ano, encontrava-se elencada uma responsabilidade
acrescida face a transicao das criancas, e por isso, da minha parte existiu uma
preocupacédo constante em inovar, motivar e modificar. Deste modo, ao longo do estagio
direcionei a minha pratica para a didatica, recorrendo a diversas estratégias: jogos

didaticos, jogos online, narracéo de historias através de varios materiais, experiéncias,
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cancdes, atividades manuais, visitas ao exterior, entre outros. Ola professor/a, € entao,
responsavel pela mediacdo aluno-saber, tendo o papel de focar-se nas habilidades e
nas estratégias, sendo crucial que saiba como fazer para alcancar o fim (Rold&o, 2014).

Também na EPE, foquei a minha pratica na motivacdo e nos interesses das
criancas, este ensino recai na minha grande paix&o e dedicagéo, tendo resultado num
estagio repleto de gratiddo, carinho e afei¢cdo. A arte de ensinar “relaciona-se com o
entusiasmo, o cuidado, o comprometimento e a esperanca de que sdo, também eles,
considerados caracteristicas-chave da eficacia no ensino” (Christopher, 2004, cit. por
Pintassilgo, 2011, p.8). Nesse sentido, existiu dedicagdo e empenho na construgao do
conhecimento profissional, aprofundando o conhecimento cientifico e pedagdgico
referente a area ou tematica abordada, tendo como foco o interesse e as motivacdes

das criancas.

Intrinseco aos dois niveis de ensino, encontra-se a reflexdo, sendo um processo
fundamental no crescimento profissional, permitiu refletir acerca das estratégias e
metodologias percebendo as que fazem sentido, as que podem ser melhoradas e as
que nao correspondem ao pretendido. O processo de reflexdo exige maturidade, saber
identificar os erros, aceitar sugestdes de outros, permitir a alteracéo e saber reconhecer
onde é necessario melhorar.

Os dois niveis de ensino sdo distintos, tal como as criangas e as escolas, sendo a
primeira fase conhecé-los, identificar os interesses e as motivacdes e perceber de que
forma podemos retirar 0 maior proveito da escola. Com o término do estagio adquiri
diferentes estratégias de ensinar, partindo do contributo dos professores cooperantes,
fui observando e recolhendo técnicas e estratégias formando o meu préprio
conhecimento profissional.

Como futura professora/educadora 0 meu processo de crescimento sera continuo,
existindo uma procura e pesquisa constante. Com o passar do tempo vao sendo
adquiridas diversas estratégias, tendo em consideracdo que cada grupo € um grupo e
cada ambiente educativo, € um ambiente educativo, sera sempre necessaria uma
adaptacdo das estratégias e estas serdo sempre modificadas perante o grupo e a
escola.

Para terminar, evidencio a valorizagdo da pratica, sendo através desta que se
adquire e constréi novas teorias, esquemas e conceitos, tornando-se um profissional

flexivel e aberto aos desafios impostos pela complexidade da interagdo com a prética.
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Parte 2 — Trabalho de investigacao — Brincar e o pensamento algoritmico: um estudo
na Educacao Pré-Escolar
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Introducéo

A Educacédo Pré-Escolar (EPE) surge na vida das criancas numa fase de
descoberta: a crianca aprende sobre si prépria, inicia a sua relagdo com os outros, e
descobre o0 mundo que a rodeia. Neste periodo, sdo desenvolvidas ferramentas
fundamentais para todo o seu crescimento até a fase adulta e para o seu bem-estar e
sucesso em todas as fases da sua vida.

Cabe ao adulto: proporcionar as criangas uma variedade de materiais para elas
usufruirem; facultarem tempo e espaco para usufruirem desses materiais; perceber as
suas interacdes; dar atencdo ao seu pensamento e encoraja-lo e motiva-la a fazer as
coisas autonomamente (Hohmann & Weikart, 2003).

Inerente a este processo estdo o desenvolvimento motor, social, emocional,
cognitivo e linguistico da crianca, ocorrendo através da interacao entre a maturacao
biol6gica e as experiéncias vividas pelas criancas (Ministério da Educacao, 2016).

A aprendizagem da crianca durante esta fase provém, na sua maioria, de
situacdes de brincar, momento em que esta, autonomamente, coloca a prova os seus
conhecimentos e constréi novos através da partilha e convivéncia. O brincar € a melhor
ferramenta para a constru¢cdo social da criangca, pois permite que desenvolva a
autonomia, expressividade, partilha, resolucéo de problemas, entre outras dimensoes.

“A crianga apropria-se do brincar, tal como o brincar se apropria da crianca,
permite-lhe desenvolver diversas capacidades que contribuem para agir em tarefas
quotidianas, escolares, artisticas, linguisticas, emocionais” (Neto & Lopes, 2017, p. 17).

Deste modo, o brincar é o conceito central e de partida deste estudo. No
relatério, primeiramente sdo apresentadas varias definicbes deste termo que abrange
in0meras caracteristicas e pontos de vista de diferentes autores. E, também,
evidenciada a sua relevancia e contributos no processo de ensino e aprendizagem, bem
como identificados aspetos negativos representativos da auséncia do brincar durante a
infancia.

Ainda face ao brincar, é salientado o papel do adulto, uma vez que representa
um papel significativo, sendo necessaria uma formac&o e conhecimento para ser capaz
de proporcionar e interagir no brincar das criancas. O/a educador/a é detentor de
formacdo sendo capaz de indicar instrucdes a crianca, promovendo a sua
aprendizagem, tendo conhecimentos para estruturar o ambiente educativo promovendo
diversas brincadeiras, bem como, participar no brincar da crianca, guiando as suas

acOes e contribuindo para um maior aproveitamento.
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O potencial do brincar para promover aprendizagens ¢ amplo. Optou-se por
analisar a relacdo entre o brincar e um conceito especifico, cuja relevancia nos sistemas
educativos tem vindo a afirmar-se: o pensamento algoritmico (PA). Esta articulacao
surgiu enquadrada pelo projeto Erasmus+ “Algolittle” Algorithmic Thinking Skills through
Play-Based Learning for Future’s Code Literates (2020-1-TR01-KA203-092333) no qual
o Instituto Politécnico de Viseu participou. O propdésito geral deste projeto, de promover
aprendizagens sobre pensamento algoritmico através do brincar, orientou este estudo.

Deste modo, no relatorio, é realizada uma contextualizacdo sobre PA
compreendendo a sua importancia no desenvolvimento da crianga, tratando-se de uma
ferramenta importante para a vida da crianca, baseada na capacidade de definir passos
para atingir um objetivo (Browmn, 2015, cit. por Gencel et al., 2021), inerente a
resolugdo de problemas, e associada a “habilidades como a capacidade analitica,
pensamento criativo, iniciativa, raciocinio l6gico e persisténcia” (Figueiredo et al., 2021).

Também para o PA sdo apresentadas varias definicbes, acompanhadas de uma
reflexdo acerca da sua relevancia no desenvolvimento da crianga. Sendo um tema
pouco abordado, é feita uma contextualizagc&o relacionando-o com as diferentes areas
de contelido da EPE em Portugal. Para além disso, sdo apresentadas estratégias que
permitem desenvolver competéncias de PA, destacando o baralho de cartas produzido
pelo projeto Algolittle, utilizado neste estudo, procurando compreender de que forma é
que o brincar pode contribuir para a aprendizagem do PA.

Neste sentido, o estudo pretende analisar as crian¢as no decorrer do jogo do
baralho de cartas em cada sessao as criangas conheceram as categorias do baralho:
sequéncia, condicdes e ciclos. De forma faseada foram conhecendo as categorias,
compreendendo a sua forma de utilizagdo e as suas vantagens, ap0s existir a
compreensédo/execucdo das cartas remetentes a categoria era apresentada uma nova.

O estudo termina com a implementacéo do baralho de cartas ao restante grupo
de criancas, sendo este apresentado e explicado pelas criancas participantes do estudo.
Esta fase é o elemento-chave do estudo, sendo possivel observar todas as
aprendizagens realizadas pelas criancas, tratando-se de p6r em pratica tudo o que
desenvolveram durante as sessdes de jogo.

Este estudo procura compreender de que forma as criancas interpretam e
compreendem conceitos de PA através do jogo, tratando-se de compreender como 0s
aplica no seu decorrer. Para esta andlise e interpretacdo do estudo foram relevantes as
sessoes de jogo e as entrevistas realizadas aos participantes, permitindo uma analise

fihvel e um resultado focado no problema formulado.
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1. Brincar na Educacao Pré-Escolar

1.1. O brincar e o jogo na vida das criancas
Brincar ndo € s6 um direito, € uma necessidade. Brincar ndo deve ser uma
imposicdo, mas uma descoberta. Brincar/jogar ndo € meramente uma ideia, €
uma vivéncia. O jogo ndo € um processo definido, € um processo aleatorio.
Brincar/jogar ndo € so incerteza, € uma forma acrescida de ganhar seguranca e
autonomia (Neto, 2020, p.18).

Observando um grupo de criancas, é possivel identificar que estdo a brincar
contrariamente estruturar uma definicdo de brincar € um processo desafiador e exigente,
sendo dificil definir um conceito téo precioso para a aprendizagem.

Diversos autores tém refletido acerca do conceito de brincar, apresentando
varios pontos de vista, existindo o consenso que este contribui para o desenvolvimento
intelectual e emocional da crianca.

O brincar potencia o prazer esta sensacgdo provém das carateristicas que estédo
associadas a proépria brincadeira, a novidade e ao desafio. No brincar, a crianca sente-
se poderosa e confiante, embora seja ainda dependente dos adultos nesse momento é
auténoma e domina parte da sua vida (Ferland, 2006, cit. por Silva & Sarmento, 2017).

Trata-se de uma escolha livre, onde as criangcas tomam decisdes de escolha,
trabalhando a imaginagéo e a relagcdo com os outros (Wood, 2022)

Ao brincar estdo inerentes cinco carateristicas: a alegria, a interagdo social, a
implicacdo ativa, o significado e o iterativo. A alegria € caraterizada pelo prazer, pela
liberdade e pelo divertimento sentido pela crianga no ato da brincadeira. A implicacdo
ativa remete para os elevados niveis de envolvimento/implicacdo, onde € visivel a
manipulacdo de objetos e situag¢des. O significado faz parte da escolha, da dire¢édo, da
tomada de iniciativa, a crianga constréi o significado através do que esté a vivenciar. A
interatividade engloba a atividade exploratéria, onde é visivel a imprevisibilidade n&o
existe um objetivo é verificavel a constante experimentacdo. A interacdo social é a
brincadeira com os outros, a colaboragéo, o confronto, a crianga aprende a partilhar e a
compreender ideias, existindo uma negociagéo (Zosh et al., 2018).

A valorizacao do brincar tem vindo a ser um longo processo de reconhecimento,
€ importante frisar e destacar que o brincar e o jogo ndo sdo apenas momentos de
divertimento e prazer para as criancas, mas sao, sobretudo, momentos em que a sua

autonomia e seu sentido de responsabilidade séo valorizados.
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Trata-se de uma acdo importante no processo de crescimento da crianca,
permite, pouco a pouco, que aprenda a autorregular-se, a gerir os conflitos com os
outros e a perceber de que forma deve agir perante as situacdes. O brincar permite a
“procura da liberdade de agir e de pensar, conquistando autonomia, risco e seguranga”
(Neto, 2020, p15).

No processo de desenvolvimento da crianca, o brincar e o ser ativo sdo
fundamentais, permitem melhorar as funcdes executivas, a “linguagem, a integracao e
discriminacao inter e intrassensorial, 0 pensamento criativo, as habilidades |6gico-
matematicas, a execucao de tarefas complexas, etc” (Neto, 2020, p.41).

Os beneficios e as vantagens do brincar sdo inesgotaveis, representam um
conjunto de aspetos que contribuem para o processo de desenvolvimento humano. E
evidente que a auséncia deste provoca consequéncias graves, e por vezes, irreversiveis
na vida adulta, causando dificuldade em resolver problemas, tomar decisdes, socializar
e autorregular-se.

Relacionado com o desenvolvimento humano, o brincar promove o
desenvolvimento cognitivo, incidindo na descoberta, nas producdes e na capacidade de
processar informacado. Além disso, 0 empenho no jogo e no brincar contribuiu para as
mudancas na complexidade das opera¢cdes mentais, auxiliando também na estruturacao
da linguagem adquirindo novas formas linguisticas. Para além disso, o brincar também
contribui para os processos de sociabilizacdo e também de identidade entre pares,
construir novas amizades (Neto, 2020).

Efetivamente, séo verificados o0s beneficios do brincar no processo de
desenvolvimento da crianga, contribuindo para a construgdo de uma crianga livre e
criativa, sendo capaz gradualmente de gerir a sua vida. A auséncia deste tera um
impacto menos positivo, tendo vindo a ser verificada a inexisténcia de tempo para
brincar, deixam-se as ruas para trds como local de brincadeira e valorizam-se os
videojogos e séries televisas.

As consequéncias comecam pelo desenvolvimento motor, cognitivo, emocional
e social das criancas, contribuindo para o aumento de desordens a nivel mental,
causando ansiedade, depressao, hiperatividade e défice de atencao. Para além disso,
podera também contribuir para o excesso de peso, obesidade, diabetes e doencas
cardiacas (Neto, 2020).

O brincar e o jogo sdo intrinsecos as criangas ambos representam um papel
importante no seu desenvolvimento, embora estejam relacionados, revelam

especificidades que os tornam distintos. No caso do jogo, existe a presenga de uma
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competicdo e de um vencedor, existem regras que sdo estabelecidas e que devem ser
seguidas durante 0 momento de jogo. Contrariamente, o brincar ndo apresenta regras,
a nao ser que as criancas as estabelecam, mas trata-se de um momento inteiramente
livre, o foco esta no brincar e na envolvéncia, e ndo, na meta de vencer 0 jogo.

O jogo, enquanto atividade ludica representa uma escola de disciplina, onde p&e
a prova as emocgdes e os afetos, € um espaco de liberdade que a crianga aceita de
forma voluntaria, onde coloca a prova as suas habilidades enquanto jogadora. Esta,
embora tenha uma enorme vontade de vencer, tem a consciéncia que existem regras a
cumprir e cumpre-as, sendo visivel que é capaz. Assim, 0 jogo torna-se num processo
essencial para o processo de desenvolvimento da crianca, sendo imprescindivel no seu
processo formativo (Chateau, 1975, cit. por Silva & Sarmento, 2017).

De facto, o brincar € um comportamento ndo funcional, ndo pretende alcancar
um objetivo, é a sua prépria performance que é importante (Pereira & Urbano, 2019). A
crianga quando brinca esta predisposta a fazé-lo, € uma decisdo propria que envolve o
prazer, a motivagdo e a paixdo no que esta a realizar, desenvolvendo competéncias
através do seu brincar.

Deste modo, através do brincar a crianca desenvolve a sua seguranca e
autonomia, € um momento em gue esta envolvida com 0s seus amigos, nao existindo
medos, receios ou aprovacgdo do olhar adulto. Para além disso, aprende a resolver os
seus conflitos e a tomar decis6es de forma autbnoma. Os momentos de tensdo no
brincar colocam a prova a criangca, em conjunto encontram solucdes, resolvendo o
problema e voltando a brincar novamente.

O jogo € um momento ludico e estimulante, envolve regras e acfes pré-
estabelecidas, é essencial para a crianga desenvolver o sentido de perda e ganho,
aprendendo a gerir as suas emocfes e gestdo da frustracdo, contribuindo para o
desenvolvimento da prépria personalidade.

Em concluséo, o brincar é a procura de adaptacéo, sobrevivéncia, imaginacéo e
fantasia face aos limites do corpo e face as relac6es pessoais. O objetivo é direcionado
para a independéncia total da crianca, sendo adquirida a capacidade de pensar de forma
criativa e aberta. As aprendizagens desenvolvidas através do brincar vdo promover o

desenvolvimento da criancga, tornando-a forte e capaz no futuro que se avizinha.
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1.2. A aprendizagem das criancas através do brincar e do jogo

“A brincadeira e a aprendizagem sado como as duas asas de uma borboleta -
uma néo pode existir sem a presenga da outra” (Rinaldi, s/d, cit. por Lego, 2020, p. 11).

A EPE é focada na articulacdo das aprendizagens os espacgos sao geridos de
forma flexivel onde as criangas representam um papel ativo na planificagdo das suas
aprendizagens estas tém a total liberdade de circulagdo no espago de aprendizagem
(Ministério da Educacéao, 2016).

Nos primeiros anos, as criangas tém um potencial natural de aprendizagem
através do mundo do brincar, sdo capazes de aprender, conectar-se e envolver-se com
0 seu ambiente através de atividades ludicas positivas. As experiéncias para além de
serem divertidas, representam um papel importante na aprendizagem e na preparagéo
das criangas para os desafios futuros (Lego, 2020).

O desenvolvimento das competéncias emocionais, sociais, relacionais,
cognitivas e morais, contribuem para a construgdo da identidade da crianga e para a
construcdo da sua personalidade.

O processo de ensino e aprendizagem pretende-se que seja construido por
métodos ativos, onde a crianca aprenda a pensar, a prOpria constréi o seu
conhecimento, sendo este processo mediado pela organizacdo de contextos ricos de
aprendizagem. Neste sentido, a EPE prioriza metodologias pedagoégicas participativas,
como a pedagogia em participacdo e a metodologia de trabalho por projeto, nesta, a
crianga € o centro fulcral da aprendizagem (Mendes, 2019).

A brincar a crianca esta a realizar uma acgéao livre e espontanea, sendo uma
escolha sua e por esse motivo envolve-se no prazer e satisfagéo, podendo recorrer ao
faz de conta exemplificando varias acdes quotidianas e explorando a convivéncia com
0 outro.

O brincar livre permite que as criangas possam expressar o livre arbitrio, estando
ao mesmo tempo a estabelecer as suas proprias regras para planear, dirigir e sustentar
o0 brincar (Wood, 2022).

Efetivamente, o brincar encontra-se associado a liberdade, no entanto, a crianca
também brinca quando as escolhas das brincadeiras partem do adulto, importa que esta
se sinta motivada e interessada na acao que esta a realizar, pois caso contrario ndo
estara a brincar, mas a executar uma tarefa.

O brincar pode assumir uma estrutura guiada ou estruturada pelo adulto, este
tem a capacidade de estruturar uma brincadeira e direciond-la a aprendizagem de

conteudos especificos (Zosh et al., 2018).
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O brincar livre desenvolve-se através das decisbes e ac¢des das criancas, as
quais se tornam protagonista, construindo o seu conhecimento e descobrindo e
desenvolvendo novas competéncias. O brincar estruturado/orientado pelos adultos é
organizado de forma a que as criancas desenvolvam aprendizagens concretas, indo ao
encontro das areas de conteudo e contribuindo para um desenvolvimento completo.

A aprendizagem através do jogo pode seguir quatro caminhos: “jogo livre”
totalmente guiado pela crianga, o “jogo guiado” onde a crianga € o protagonista e o
adulto um “andaime” que observa e interfere quando necessario, o “jogo com regras”
desenhado pelo adulto onde s&o estabelecidos limites e regras e o “jogo de instrucdo
direta” totalmente projetado e controlado pelo adulto (Zosh et al., 2018, p.13).

O jogo, quando associado a um proposito, esta relacionado com um continuum
entre os objetivos de desenvolvimento e os objetivos curriculares, existindo o destaque
para a questdo: sdo valorizados os propésitos das criangas ou dos educadores? (Pyle
& Danniels, 2017, cit. por Wood, 2022).

Ol/a educador/a quando organiza e planifica o seu dia, procura ter em atencéo
Varios aspetos: a tematica, a area de conteudo, as aprendizagens a promover, o tempo,
a organizacdo do ambiente educativo, entre outros. Na organizacdo do dia, o/a
educador/a procura ter em consideracao os interesses e motiva¢des do grupo, uma vez
que este é o centro de toda a dinamica.

Pretende-se que o/a educador/a na preparacdo do dia promova as
aprendizagens inerentes as areas de conteudo, estabelecendo uma relacdo com os
interesses das criancas, existindo uma unificacdo dos propésitos das criancas e do/a
educador/a, em prol de um processo de ensino e aprendizagem holistica.

O brincar permite que a crianca se aproprie de conceitos que lhe permite
compreender o mundo, o/a educador/a reconhece o contributo para a aprendizagem e
enquadra-o em diversos tipos de conhecimento, como a lingua, a matematica e as
ciéncias. Assim, existe “uma complementaridade e continuidade entre o brincar e as
aprendizagens a realizar nas diferentes areas de conteudo” (Ministério da Educacéo,
2016, p. 31).

A articulacdo entre o brincar e a pratica pedagogica prevé que o educador
proporcione um ambiente favoravel a brincadeira e ao jogo, tendo o objetivo de fazer as
criancas sentirem-se motivadas e envolvidas. Desta forma, estardo mais disponiveis,
ndo s6 para se divertirem, mas também, para aprenderem contetdos pedagogicos.

A brincadeira € uma forma da crianca aprender e desenvolver-se, é através

desta que estimula a sua aprendizagem no decurso de processos como a “exploracao,
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experimentacao, imitacdo, metacognicdo, bem como o desenvolvimento de interesses
e questionamentos”. Através destes as criangas passam da exploragcédo “o que é que
isto faz” para a criacao de conhecimento “o que é que eu/nds podemos fazer com isto?
(Wood, 2022, p. 22).

Aprender através do brincar ndo é um acumular de novos conhecimentos ou
informacdes, é sim, corporificado, relacional e dinamico. O brincar pode ser associado
a um espelho que reflete os interesses e conhecimentos sociais e pessoais das
criancas, sendo um motor que impulsiona e motiva, direcionando o que esta a aprender
(Wood, 2022).

A aprendizagem das criangas ndo € uniforme, cada uma tem o seu ritmo, tal
como as suas especificidades, e por isso, face ao brincar, é importante respeita-la, o
seu tempo e o seu espaco, de forma a ndo condicionar ou limitar a sua aprendizagem.

A utilizacdo do brincar como ferramenta pedagdgica € uma mais-valia no
combate as dificuldades que surgem no processo de ensino-aprendizagem, uma vez
que o desenvolvimento e a aprendizagem de conceitos, capacidades e competéncias
sao realizados de forma dindmica, ativa e sobretudo, confiante.

Atraveés do brincar, a crianca desenvolve diversas capacidades essenciais para
0 seu processo de crescimento. A nivel fisico contribui para o desenvolvimento dos
musculos, do esqueleto, da resisténcia e da forga. A nivel cognitivo, coopera com o
raciocinio abstrato e matematico, permite distinguir a fantasia da realidade, desenvolve
pensamento simbdlico e a imaginagdo. A nivel social auxilia na construcdo de
competéncias linguisticas através da interagdo com o0 outro, cria lagcos sociais,
desenvolve amizades; aprende a gerir negociacdes e a respeitar e assumir as regras
definidas pelo outro. A nivel emocional promove o autocontrole e regulacdo de emocdes,
e também, a gestdo da ansiedade (Pereira & Urbano, 2019).

Terminando de forma sintetizada,

0 brincar permite o desenvolvimento da musculatura e do esqueleto, da
resisténcia e da forca; o raciocinio abstrato e matematico; ajuda a distinguir
fantasia de realidade; a desenvolver o pensamento simbdlico e a imaginacao; a
treinar competéncias linguisticas na interacdo de pares; a criar lagcos sociais e
construir amizades; a aprender e treinar competéncias de negociacdo; a
respeitar e assumir regras definidas pelo grupo; a desenvolver a capacidade de

empatia; aprender papéis sociais e de género da sua cultura; a aumentar o

36



autocontrole e a regular as emocoes; e, provavelmente ainda, a treinar para lidar
com situacdes inesperadas, mantendo um nivel baixo de ansiedade e de
capacidade de resposta (Pereira & Urbano, 2019, p.57).

Em suma, o brincar representa um papel crucial no desenvolvimento da crianga,
tornando-se essencial para 0 seu crescimento, desenvolvendo-se a nivel social,
cognitivo, fisico e emocional. A auséncia do brincar na vida da crianga podera resultar
em consequéncias graves e por vezes irrecuperaveis, prejudicando gravemente o seu

crescimento.

1.3. O papel do adulto no brincar e no jogo das criangas

Of/a educador/a tem um papel fundamental na vida das criangas, representa o
seu ideal € comum as criancas reverem-se no seu educador, procurando representar
algumas das suas ag¢6es durante o faz de conta.

O papel do adulto é um papel exigente e essencial, existindo iniUmeras tarefas e
decisbes agregadas a esse papel. O/a educador/a deve procurar estimular o brincar
através de diversos materiais, apoiar as escolhas e descobertas das criancas, trabalhar
de diferentes formas as areas de conteudos, estimulando o interesse e curiosidade da
crianga, contribuindo para que “aprenda a aprender” (Ministério da Educacéo, 2016).

O/a educador comecga por planificar e organizar o contexto, isto &, definir o
tempo, os espacos a serem utilizados e os materiais que ir4 facultar, tendo como fim
uma experiéncia rica e diversificada. Para além disso, é essencial que o/a educador se
envolva de forma ativa com as criangas, promovendo interacfes alegres e desafiadoras
nas mais diversas formas de brincar (Portugal, 2014).

A observacdo atenta e perspicaz das criancas durante o brincar permite ao
adulto avaliar e planificar o momento, de forma a compreender aspetos positivos e
aspetos que podem ser melhorados num futuro proximo (Portugal, 2014).

O jogo é considerado um recurso educativo, trata-se de uma ferramenta atrativa
que permite ir ao encontro dos interesses, motivacdes e propostas das criangas.

O jogo e o brincar podem seguir varios caminhos, direcionando a ac¢des distintas
guer da crianga, quer do adulto, as a¢cbes encontram-se relacionadas com o poder de
decisédo, de autonomia e de acdo. Quer isto dizer que a crianga pode ter total liberdade
de escolha, ao invés do brincar orientado, em que a escolha parte do adulto.

Desta forma, comegamos com o brincar/jogo livre. Este fornece a liberdade e
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autonomia da crianc¢a, sendo esta a decisora das suas escolhas, ndo existindo qualquer
intervencdo direta do adulto, apenas a sua observacdo atenta, tendo como fim a
compreensdo da crianca, conhecendo a sua personalidade, as suas caracteristicas e
motivacdes.

Embora ndo exista uma intervencédo direta do adulto, este é o organizador do
ambiente educativo, reflete acerca das suas potencialidades através das observacdes
que realiza: “exploragéo e utilizagdo dos espacos e materiais; interacoes e relagbes
entre criancas e entre crian¢as e adultos; distribuicdo e utilizagdo do tempo” (Ministério
da educacdao, 2016, p.17).

A observacdo das brincadeiras espontaneas das criancas é uma acao que
permite conhecer 0s seus interesses, sendo este conhecimento utilizado pelo/a
educador/a para planear novas propostas (Ministério da Educacéo, 2016)

O que torna o brincar livre Unico é a possibilidade de as criancas fazerem o que
desejam, criarem o seu ambiente de jogo e adaptarem as suas experiéncias. Este modo
de brincar contribui para a gestdo da autorregulacdo, das habilidades sociais, da
autoestima e do bem-estar (Jensen et al., 2019).

Segue-se o brincar/jogo guiado em que o adulto inicia a atividade e as criancas
dirigem-na, quer isto dizer que o adulto define as metas de acordo com as necessidades
de aprendizagem e o0s interesses das criancgas e estas escolhem o que fazer e como
fazer, estando o adulto presente e interagindo. No entanto, a dire¢cdo das agles é
inteiramente das criancas (Jensen et al., 2019).

Sucede-se o brincar/jogo com regras. O jogo é constituido por regras pré-
estabelecidas, a estrutura e os objetivos do jogo ja se encontram delineadas, nao tendo
o0 adulto interferéncia nessas caracteristicas, como é o caso do jogo da apanhada e das
escondidas. As regras permitem a formacao de um “andaime” de interagbes entre as
criancgas, tendo as criancas o papel de gerir e tomar decisdes durante o jogo (Jensen et
al., 2019).

Cabe ao adulto gerir a escolha do jogo ou brincadeira, auxiliando na
compreensdo das regras, no cumprimento das mesmas, na gestdo de algum conflito,
na ajuda em alguma incompreensao, entre outras acoes.

Por fim, aprendizagem na instrucéo direta, é o adulto que inicia e dirige, tendo a
crianca o papel de acompanhar. No entanto, neste registo, o adulto define diversos
objetivos, tendo em consideracdo, sempre, as necessidades e interesses das criangas,
o0 adulto representa o “andaime” para aprendizagem das criangas (Jensen et al., 2019).

O papel do adulto recai na preparacdo do ambiente educativo, na sele¢éo dos
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materiais com o fim de obter os objetivos de aprendizagem pretendidos. Indica as
direcBes as criancas, dando liberdade para as suas tentativas e apoiando-as, tendo
como objetivo desenvolver a aprendizagem pretendida (Jensen et al., 2019).

Apbés a analise das varias vertentes do brincar é verificavel a importancia do
papel do adulto, no qual pode interferir de forma visivel ou discreta, quer isto dizer que
o/a educador/a interfere sempre na brincadeira das criancas, podera ser pela escolha
dos materiais na sala ou pela escolha e orientacédo da brincadeira, tendo como foco os
interesses das criancgas.

O/a educador/a deve procurar criar um ambiente educativo que inclua materiais
diversificados que vao ao encontro dos interesses e curiosidades das criangas desta
forma estar4 a dar-lhes a oportunidade de fazer as suas escolhas (Ministério da
Educacéo, 2016). Assim, é importante que o ambiente educativo inclua diversas areas,
como: a casa, 0Ss jogos, a garagem, a leitura, a pintura e a experiéncia.

O papel do/a educador/a passa por assegurar experiéncias ricas e diversificadas
as criangas, sendo esta que planifica e organiza o contexto, como o tempo, 0S espagos
e 0s materiais. Esta promove situa¢des em que “a crianga usufrui de um espaco tempo
e espaco seu, em que brinque de tal forma livremente que assim construa solidas
estruturas de aprendizagem multidimensional” (Silva & Sarmento, 2017, p.7).

A aprendizagem faculta oportunidades diversificadas quando o tempo é
organizado de forma equilibrada face aos ritmos e tipos de atividades, quer seja
individual, pequeno grupo ou grande grupo. E necessario prever e organizar o tempo,
tornando-o estruturado e flexivel, tempo € importante para as criangas criarem
experiéncias e explorarem, para brincarem e para experimentarem novas ideias e
consequentemente modificarem as suas ac¢des e aperfeicoarem-nas (Ministério da
Educacdo, 2016).

Of/a educador/a pode participar no brincar da crianca, desde que tenha em
consideracdo as intencdes desta e ndo as sobreponha, assim, esta pode alargar e
enriquecer o brincar e o jogo da crianca (Ministério da Educacao, 2016).

O bem-estar emocional da crianca esta relacionado com o seu estado mental,
gual é percetivel através da tranquilidade da crianc¢a, da sua vitalidade e interacdo com
os outros. E importante que o bem-estar apresente niveis positivos, significando que a
crianca esta mentalmente estavel e favoravel a dindmicas, jogos e interacgdes.

O mesmo acontece com o envolvimento, durante o decorrer do dia é importante
que o/a educador/a esteja atento/a ao envolvimento das criancas nas atividades, se o

envolvimento nédo for visivel é necessario intervir. A falta de envolvimento podera estar
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relacionada com a falta de interesse, desentendimento com os colegas, frustracao, entre
outros fatores que necessitam da intervencéo e apoio de um adulto.

O adulto tem um papel importante neste processo, nomeadamente na forma
como apoia nas atividades, “Adult Style Observation Schedule” (ASOS) é uma
ferramenta de andlise que permite observar, analisar e explicar as interven¢cdes em que
o/a educador/a esta envolvido/a, sendo um ponto de partida para a reflexdo e melhoria
de qualidade.

Este instrumento incide em trés dimensfes: sensibilidade, autonomia e
estimulacdo. A sensibilidade enfatiza a relagéo profunda e auténtica com as criangas,
fundamentando os principios de aceitacdo, empatia e autenticidade. Esta recai também
na comunicacao, fazendo a crianca sentir-se compreendida, escutada e aceite, através
do plano verbal e ndo verbal. Neste sentido, é suposto que o/a educador/a tenha em
atencdo e consideracdo as necessidades das criancas, o afeto, a seguranga, 0 apoio
emocional, entre outros (Portugal & Laevers, 2018).

Segue-se a autonomia, valorizando o respeito pela iniciativa da crianga,
reconhecendo os seus interesses, facultando espago para experimentar, sendo a
crianca a decidir sobre a dire¢do das interacdes e sobre os aspetos do quotidiano. A
possibilidade de escolha deve ser feita com limites e regras estruturantes, garantindo
as interagfes positivas entre todos e valorizando sempre a maxima liberdade de cada
crianca (Portugal & Laerves, 2018).

A estimulacao esta relacionada com o modo como o adulto estimula a crianga a
agir, aprender, arriscar, e também, o modo como reage face a relacdo de atitudes e
formas de pensar. E importante que o/a educador/a permita uma oferta de materiais e
de atividades estimulantes e diversificados, sendo o objetivo, proporcionar a exploracao
ativa do contexto e colmatar os interesses e necessidades do grupo de criancas. Este
deve assumir um papel de mediador cultural, podendo assumir o papel de elemento
mais rico, uma vez que pode proporcionar o fascinio e o entusiasmo na sala (Portugal
& Laerves, 2018).

Of/a educador/a representa uma figura importante na vida das criancas, a procura
da aprovacdo e do reconhecimento por parte das criancas € sistematica, procuram
construir uma relagédo agradavel como seu educador. Deste modo, o/a educador/a deve
ter em consideracdo o processo relacional, apoiando as decisbes das criancas,
valorizando os seus trabalhos, destacando as descobertas, auxiliando nas dificuldades

e contribuindo com sugestdes para melhorar.
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Para terminar, o amor e dedicacdo pela arte de ensinar € a chave, ha uma
preocupacédo e dedicacdo constante em fazer mais e melhor em prol da crianca. O/a
educador/a esta em constante aprendizagem, existe uma procura sistematica de novas
metodologias e estratégias que promovam da melhor forma a aprendizagem das

criangas.

2. O pensamento algoritmico na Educacéo Pré-Escolar

2.1. Definicao e relevancia
O desenvolvimento de habilidades de pensamento algoritmico incentiva o

desenvolvimento de outras habilidades, como criatividade, pensamento l6gico,
analogia, tomada de decis&o e afins. E importante desenvolver habilidades de
pensamento algoritmico desde cedo para que possam ser aplicadas tanto em
situacdes de aprendizagem quanto na resolugdo de problemas em situa¢des da
vida cotidiana (Vuiji¢id et al., 2021, p. 8183).

O algoritmo é um método que é utilizado para solucionar problemas que
envolvem comandos totalmente definidos (Futshchek, 2006, cit. por Gencel et al., 2021).

Entende-se como “uma sequéncia finita de instrugdes bem definidas, cada uma
das quais pode ser executada mecanicamente dentro de um periodo finito de tempo;
além disso, um algoritmo sempre péara” (Maly ,1984, cit. por Mittermeir, 2013, p 558).

Os algoritmos assumem trés carateristicas: definicdo, organizagéo e finitude.
Quer isto dizer que cada etapa deve estar bem definida, tal como bem organizada,
sendo claro onde inicia e termina, assegurando uma ordem especifica. Por fim, o
planeamento de algoritmos é realizado para uma tarefa num periodo limitado (Algolittle,
2021, A).

O pensamento algoritmico (PA) “decorre do conceito de algoritmo que se refere
a solucdo de um problema desenvolvendo um conjunto de etapas seguidas numa
sequéncia para alcangar o resultado desejado” (Katai, 2014, cit. por Gencel et al., 2021,
p.7).

Este termo é utilizado com frequéncia no uso das competéncias importantes que
podem ser obtidas no ensino de informética (Snyder, 2000, cit. por Gencel et al., 2021).

Pode ser também definido como a capacidade de compreender, executar,
avaliar e construir procedimentos computacionais (Lamagna, 2015, cit. por Gencel et
al., 2021).
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O PA é uma capacidade de pensar com o computador, como uma ferramenta,
através da utilizacdo de perspetivas computacionais como alternativa ao pensamento
computacional, ressalvando que o PA pode ser limitado por contextos (Barretal, 2011,
cit. por Gencel et al., 2021).

Apo0s a andlise diversificada de conceitos de PA, é importante realcar o conjunto
de habilidade ligadas a construcdo e compreensao de algoritmos, sendo:

a capacidade de analisar determinados problemas, a capacidade de identificar
um problema, a capacidade de criar um algoritmo preciso para um problema
especifico usando ac¢bes basicas, a capacidade de encontrar acbes basicas
adequadas a um determinado problema, a capacidade de pensar em todas as
possiveis situacdes especiais e normais de um problema, a capacidade de
aumentar a eficiéncia de um algoritmo (Futschek, 2006, cit. por Gencel et al.,
2021, p 26).

O PA e a criatividade sdo competéncias importantes para a vida quotidiana de
todos, adultos e criancgas, contribuem para o bem-estar e para o futuro da sociedade.
Importa destacar que a criacdo de algoritmos requer conhecimento e, por consequente,
alguma compreenséo dos recursos que estéo envolvidos. Desta forma, a criatividade e
o PA implicam atitude para resolver problemas, a curiosidade para explorar e
experimentar, a capacidade de persistir e o desenvolvimento de ideias através da
manipulacdo, da experimentacdo e melhoria (Algolittle, 2022b)

O PA remete para a forma de resolver um problema usando diversas etapas que
levam a uma solucdo, é utilizado ndo sO6 para resolver problemas através do
computador, mas também sem este, incluindo varias situac6es do quotidiano. O
pensamento computacional abrange o PA, uma vez que é importante para moldar os
problemas, o “pensamento légico, avaliacdo, decomposi¢do, abstracdo, generalizagdo
e outras habilidades de pensamento computacional analisam previamente o problema”
(Gencel et al., 2021, p. 9).

O pensamento computacional é “uma abordagem para resolver problemas,
projetar sistemas e compreender o comportamento humano que se baseia em conceitos
fundamentais para a ciéncia da computacdo” (Wing, 2006, cit. por Figueiredo et al.,
2021, p.1).

O PA é visto como um conjunto de acgbes objetivas, claras e sequenciadas,

pressupondo a resolucédo de um problema. Este destaca trés tipos de algoritmos: linear,
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ramificacdo e ciclico. O linear € visto como sequéncias de acdes especificas que
ocorrem na mesma ordem. A ramificacdo € vista como uma condi¢cdo que deve ser
verificada, caso uma etapa seja desadequada, esta ira influenciar as restantes. O ciclico,
inclui acbes que devem ser repetidas até a solucdo ser alcancada (Voronina, et al.,
2016).

A aprendizagem de PA permite a exploracdo de diferentes competéncias.
Embora seja ainda uma novidade no enquadramento na Educa¢édo Pré-Escolar, este
contribui para o processo de maturacdo de uma crianca autbnoma, capaz, resiliente e
perspicaz.

Quer isto dizer que o PA contribui para uma melhor compreenséo dos problemas
e da sua gestdo, auxilia na execugcdo dos passos corretos, na estruturacdo de um
pensamento mais flexivel e na capacidade de identificar diferentes formas de alcancar
o resultado. De forma geral, permite que a crianca no futuro seja capaz de viver a vida
de forma eficaz, sem recorrer a circulos viciosos, sendo capaz de encontrar inimeras
formas de alcancar o objetivo (Algolittle, 2021a).

Os conceitos algoritmicos devem comecar a ser introduzidos de forma gradual,
comecgando no inicio da educacéo (Mittermeir, 2013). Assim sendo, é importante integrar
as habilidades do PA na Educagédo Pré-Escolar através da aprendizagem ludica,
podendo ser através de jogos com algoritmos simples, experiéncias iniciais, tentativa
erro, exercicios de resolucdo de labirintos e situagcdes que as criangas vivenciam no
guotidiano (Vuiji¢id et al., 2021).

A aprendizagem de PA através da utilizagdo de jogos é favoravel para a faixa
etaria das criancas em idade pré-escolar, as atividades séo planeadas e integradas com
habilidades de PA tendo como base aprendizagens ludicas (Vuiji¢id et al., 2021).

Desta forma o/a educador/a tem o papel de criar atividades de simulacéo,
histérias diversificadas, ajustar o ambiente educativo e apresentar diferentes
parametros que permitem as criangas pensar fora da caixa e procurar diferentes
solucdes (Vuji¢id et al., 2021).

A atividade Itdica € o berco obrigatério das atividades intelectuais da crianca. E
importante ndo associar a uma ideia de entretenimento, mas sim, valorizar como um
meio que contribui para o enriguecimento do desenvolvimento intelectual da crianga
(Piaget, s/d cit. por Alves & Bianchin, 2010). Deste modo, a aprendizagem ludica
promove uma maior concentragdo, implicacdo e motivagdo da crianga, € um método
gue a fascina, contribuindo para uma aprendizagem mais significativa e sobretudo

dinamica.
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Neste sentido, esta aprendizagem é o método mais adequado para abordar o
PA, a aprendizagem e o desenvolvimento holistico da crianca implica que exista
interdisciplinaridade, sendo importante enquadrar o jogo com o PA (Vuiji¢id et al., 2021).

Para terminar, o PA apresenta-se como um desafio ndo s para as criangas, mas
também para os pais, docentes e futuros profissionais da educacdo, dado que esta
relacionado com a resolucdo de problemas, com o pensamento computacional e a
criatividade. O PA nédo se relaciona apenas com a area de aprendizagem especifica,
com um nivel de ensino ou com um determinado contexto, existindo assim diversas
oportunidades para que este se torne significativo para as criancas (Figueiredo et al.,
2021).

2.2. Enquadramento do pensamento algoritmico na Educagéo Pré-Escolar
em Portugal

O estudo apresentado teve com base o apoio do Projeto Algolittle, o qual tem
como fim integrar habilidades de PA na EPE. Neste sentido, foram construidos diversos
cursos e materiais didaticos para capacitar as criancas e ajuda-las a crescer com
ferramentas para atender aos requisitos futuros (Gencel et al., 2021).

O principal objetivo deste projeto é construir um programa e materiais para
refletir as habilidades de PA em todas as areas da EPE, englobando “a musica, a arte,
a matematica, o teatro, as ciéncias sociais, a aprendizagem emocional, as brincadeiras,
o desporto e o desenvolvimento da linguagem” (Gencel et al., 2021, p. 6).

O PA permite construir diversas habilidades de pensamento computacional,
relacionado com a identificacao de problemas, definicdo de possiveis situacfes, analise
e selecdo da melhor solucdo. A resolucdo de problemas esta relacionada com as
habilidades analiticas, a analise e raciocinio l6gico, para além disso, faz parte a
criatividade, a iniciativa e a persisténcia (Gencel et al., 2021).

Através do PA as criangas podem desenvolver diversas competéncias, como o
pensamento procedimental que engloba a percecdo e compreenséo das propriedades
dos algoritmos. Além disso, as criangas desenvolvem competéncias pessoais e
competéncias de aprendizagem, consciencializando o quéo é importante aprender. As
competéncias regulatérias também permitem monitorizar, regular e autocorrigir as
atividades. Por fim, as competéncias comunicativas que abarcam o desenvolvimento da
comunicagdo nos dominios da comunicacao recetiva, expressiva e social (Gencel et al.,
2021).
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De forma geral é possivel compreender que o PA se encontra presente no dia a
dia de todos e contribui de forma significativa para as nossas ac¢fes, estando a contribuir
para uma resposta mais ativa, racional e pratica. Na vida quotidiana das criancas esta
também presente nas diferentes areas de contetdo e de diferentes formas, por vezes
estamos a incluir e abordar competéncias de PA sem a consciéncia de que o estamos
a fazer.

A linguagem oral e abordagem a escrita pretende promover competéncias
transversais que contribuem para a construcao de conhecimento nas diversas areas e
dominios, abarcando ferramentas para compreender e apropriar a informacao
(Ministério da Educacéo, 2016).

O PA relaciona-se com esta area, estando presente nas atividades mais simples
como palavras que iniciam ou terminam com a mesma letra, na identificacdo de um
namero de silabas através das palmas, em jogos de suprimir e substituir palavras e no
seguimento de uma receita de bolo. Assim, as criangas estdo a explorar e desenvolver
competéncias de alfabetizag&o, englobando o PA, uma vez que existe andlise de dados,
decomposicéo, reconhecimento de componentes para a solucdo e tomada de deciséo
(Figueiredo et al., 2021).

A formacgéo pessoal e social € uma area transversal, frisa o desenvolvimento de
competéncias sociais e emocionais, destacando o relacionamento da crian¢ca com 0s
outros e com o mundo, valorizando as suas atitudes, valores e disposi¢des.

Neste sentido, o PA procura estimular na aprendizagem social e emocional
competéncias como a “persisténcia, empatia, mindfulness, capacidade de
relacionamento”. A aprendizagem pretende promover uma mentalidade direcionada a
“curiosidade, a tomada de deciséo, a autorregulagao e a autoavaliagdo” (Gencel et al.,
2021, p.22).

Esta area pode ser abordada com a integracdo do PA de diferentes formas,
dando alguns exemplos, podem ser promovidos jogos que valorizem a confianca e o
trabalho de grupo, jogos que sejam direcionados a resolucao de situacdes dificeis com
o auxilio ou orientagéo de um colega, narracdes de histérias baseadas nas emocoes,
entre outros (Algolittle, b).

A educacéo fisica € uma abordagem globalizante, € um dominio que permite um
desenvolvimento progressivo da consciéncia e dominio do seu corpo, acrescentando o
prazer de movimento com o espaco, com 0s objetos, com 0s outros e com a propria

crianca (Ministério da Educagéo, 2016)
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Neste caso podem ser promovidos jogos que envolvam diversificados movimentos
desportivos, englobando passos que representam os algoritmos, isto é, realizar um
circuito de exercicios que cumpram uma determinada ordem ou construir 0 seu proprio
circuito de exercicios.

A educacao artistica esta relacionada com o desenvolvimento da criatividade
das criancas, abordando a representagdo simbdlica e o seu sentido estético, através de
diferentes formas artisticas, incentivando o espirito critico (Ministério da Educacao,
2016).

Esta area é subdividida em danca, musica, artes visuais e jogo dramético/teatro
relacionando-as com o PA, podem ser propostas diversas atividades, passando a
apresentar alguns exemplos. Nas artes visuais, pode ser feita a preparacéo de materiais
para a construcdo de um livro, existindo uma sequéncia, escolha do material, desenho
da acdo e colagem no livro, assim sucessivamente. Na musica e danga, pode-se
recorrer a diferentes imagens de passos de danga e decidir uma ordem de execucao ou
dirigir a danca de acordo com as imagens. O teatro pode ser trabalhado a partir de uma
histéria a qual é narrada através de imagens e séo apresentados problemas, resultando
num reconto de outra forma (Gencel et al., 2021).

O dominio da matematica prevé proporcionar as criangas atividades que
promovam experiéncias diversificadas, sendo desafiantes, valorizando a reflexdo e
promovendo a colocagdo de questdes. Desta forma estardo a contribuir para nogdes
matematicas, onde a crianga encontra as suas proprias solu¢des e debate com os
colegas (Ministério da Educacéo, 2016).

As carateristicas do PA encontram-se alinhadas com as da area da matemética,
ou seja, a compreensdao de um problema, o processo de ambos. Esta proximidade
tornou-se mais visivel com as Aprendizagens Essenciais de Matematica para o0 1.° CEB
qgue incluem o pensamento computacional como uma capacidade matematica a
desenvolver com as criancas (Despacho n.° 8209/2021, de 19 de agosto), tornando-se
mais complexa até ao final do 3.° CEB. Na EPE, resolucao em etapas e o alcance dos
resultados sdo caracteristicas inerentes a existem atividades que vao ao encontro
destas carateristicas como, a apresentacdo de um problema e resolucao deste pelas
criancgas, a apresentacéo da sua resolucdo em etapas e a escolha da melhor solugéo e
discussdo da mesma em grande grupo. Para além disso, podem ser realizados jogos
com algoritmos, isto €, cada crianga terd de completar uma sequéncia de quatro jogos,

iniciando num e terminando no ultimo (Algolittle, 2021a).
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O conhecimento do mundo baseia-se na curiosidade natural da crianca,
colmatando o seu desejo de saber e compreender a razdo de ser. Neste sentido séo
proporcionadas oportunidades para aprofundar, relacionar e comunicar o que esta ja
conhece ou vai conhecer, despertando a sua curiosidade e interesse em explorar,
descobrir, questionar e compreender (Ministério da Educacéo, 2016).

Existem atividades que promovem o PA valorizando o espaco exterior. Por
exemplo, cada crianga teria na sua posse um saco com diversas imagens, tendo o
objetivo de encontrar objetos que correspondessem as imagens, posteriormente estas
teriam de organizar os objetos de acordo com a sequéncia das imagens. Para além
disso, o0 seguimento de uma receita de bolo e o desenho das etapas também permite
consciencializa-las para o PA, uma vez que estas tém de identificar a ordem que devem
seguir (Algolittle, 2021a).

O papel do/a educador/a é essencial na promocéao do PA e na sua estruturagédo
em conjunto com as areas/dominios. Primeiramente, € importante que possua
conhecimento de conteudo, relativo ao PA, s6 desta forma serd capaz de planear e
promover uma aprendizagem significativa para o grupo de criangas. Para além disso,
importa que seja pro-ativa e dindmica, sendo capaz de identificar situagfes que podem
ser vantajosas para promover o PA através de a¢Oes e atividades.

Neste sentido, os educadores procuram promover as descobertas e ideias das
criangas, direcionando-as no desenvolvimento de competéncias de resolugdo de
problemas. Importa promover competéncias “analiticas, pensamento critico, iniciativa,
raciocinio légico e persisténcia”, estas serdo a chave para a resolucédo de problemas ao
longo de toda a vida da crianca (Figueiredo et al., 2021, p. 3).

A promocao do PA esta dependente da organizacdo do ambiente de
aprendizagem, assim sendo, através de uma boa estruturacdo podem ser promovidas
situacdes de PA, podendo englobar o ambiente fisico como mobiliario, recursos,
materiais e até as rotinas diérias (Figueiredo et al., 2021).

Na EPE a crianca é o centro da aprendizagem, sendo o brincar um meio de
descoberta, curiosidade, resolucdo de problemas, convivéncia e entreajuda. Aliado ao
brincar esta também a aprendizagem Iudica, sendo uma motivacdo para a
aprendizagem das criancas. Importa aliar o PA as experiéncias ludicas das criangas,
tornando-a numa aprendente ativa, onde o jogo contribui para uma aprendizagem mais

significativa e sobretudo dindmica.
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2.3. Estratégias de ensino de pensamento algoritmico na Educagédo Pré-
Escolar

As estratégias de ensino pretendem promover da melhor forma a aprendizagem
das criancas existe uma procura constante em renovar e melhorar estratégias, tendo
como objetivo proporcionar a crianga uma aprendizagem dinamica e diversificada.

Nesse sentido, o ambiente educativo representa um papel crucial, o material a
disposicao das criancas pretende-se que va ao encontro dos seus interesses, tal como
dos conteldos essenciais para o seu desenvolvimento.

O pensamento computacional esta interligado com o PA, sendo duas
ferramentas que contribuem para o processo de formacéo das criangas, pois promove
0 desenvolvimento de aspetos que sédo essenciais ao longo de toda a sua vida, o
raciocinio, a autonomia, a resolucao de problemas, a tentativa-erro, entre outras.

Neste sentido, 0 pensamento computacional e o pensamento algoritmico estdo
relacionados, ou seja, existe um problema complexo para resolver e para isso, é
necessario definir uma série de etapas ordenadas que irdo resolver esse mesmo
problema.

Entende-se por pensamento computacional uma atividade mental que envolve a
formulacdo de problemas para encontrar solugfes computacionais estas sao algoritmos
gue podem ser executados por pessoas, maquinas ou pela combinagéo dos dois (Wing,
2006, cit por Ribeiro et al., 2011).

A robdtica encontra-se relacionada com ambas as formas de pensamento,
representa um papel importante na educacdo, promove o desenvolvimento da
criatividade e o desenvolvimento de varios conhecimentos de diferentes areas, é uma
forma ladica das criancas aprenderem.

Contribui também para o crescimento intelectual da crianga através da
experimentacdo, construcao, reconstrucao, observacao e analise. Através da resolucao
de problemas com as construgbes, o programa computacional contribui para a
aprendizagem de diferentes conceitos na area da matematica, computagdo, mecénica,
entre outros.

O pensamento computacional contribui para a criacdo de um ambiente de
aprendizagem interessante e motivador. O/a educador/a apresenta um papel de
facilitador da aprendizagem e a crianga torna-se uma construtora ativa da sua

aprendizagem. Para além disso, € promovida a transversalidade curricular, existindo a
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necessidade de colocar a prova 0os conhecimentos de modo a encontrar a solucéo
(Zapata et al., s/d cit. por Ribeiro et al., 2011).

E importante que o/a educador/a adote ferramentas como a robética, uma vez
que através destas estao a proporcionar as criancas momentos de analise, investigacao
e experimentagao. Assim, estdo a usufruir de uma aprendizagem mais ativa e sobretudo
colaborativa, existindo a potencialidade da participacdo de vérias criancas, sendo
valorizada a discusséo, partilha de ideias e organizacéo.

A robotica promove o raciocinio e a resolu¢do de problemas, uma vez que a
crianca para ser capaz de solucionar o problema e refletir acerca das etapas
necessarias para alcancar a solucao tem de ser capaz de atingir diversas etapas. Assim
sendo, deve ser capaz de interpretar a informacao, planear os passos, gerir a tomada
de decisbes e recorrer a VArios recursos se necessario.

Existem diversos rob6s que contribuem para o0 processo de ensino e
aprendizagem despertando o interesse e fascinio das criangas, bem como, diversas
competéncias, alguns deles séo: o rob6 tiny panda, bots azul, o robd MIND e o blue-bot.

O robd MIND e o DOC sé&o robds programaveis, séo estabelecidas dire¢des para
este executar num painel. As criangas inserem as instruges e utilizam as telas para
iniciar a acdo e este ir4 executar a sequéncia programada.

O robd Tiny Panda esta relacionado com as emocdes, representa a forma de um
animal e todas as suas necessidades, sendo necessario alimenta-lo, leva-lo a passear,
ensina-lo a fazer coisas, entre outros. Este disponibiliza diversas atividades que
contribuem para o desenvolvimento psicomotor, sensorial e também a inteligéncia e o
pensamento.

O robd blue-blot pode ser programado para desenvolver varias atividades de
orientacdo espacial, sendo acompanhado por sons com a instrucéo de cada acéo dada.

Para além da robotica, existem diversas ferramentas utilizadas no ensino, os
jogos ludicos, como ja referido, sdo também uma mais-valia, através do jogo as criancas
aprendem de forma mais auténoma e holistica.

Esta é uma estratégia de aprendizagem que contribui para o “desenvolvimento
tanto a nivel cognitivo, social, linguistico, como afetivo, psicomotor, isso sera com
certeza, significativo para a sua vida adulto” (Pereira & Castanheira, 2020, p. 634).

As criancgas utilizam o jogo como mediador do desenvolvimento de competéncias
e aprendizagens, inerente ao jogo estd a motivagéo pela acao, a criatividade e o prazer
de trabalhar ludicamente (Pereira & Castanheira, 2020).

O PA esté presente nos mais diversos jogos, trata-se de definir uma série de
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etapas ordenadas para utilizar na resolucao de problemas. O projeto Algolittle criou um
baralho de cartas que pretende promover competéncias mentais, abarcando
caracteristicas do PA este é composto por cartas que apresentam sequéncias, ciclos e
condicdes que tornam o jogo mais aliciante e desafiador.

Este jogo pode ser realizado por diversas criancas, existindo apenas a regra de
cumprir com a indicacdo das cartas, as restantes decisdes sdo tomadas pelas criangas.
Este € composto por instru¢ces simples que remetem para trés conjuntos, sequéncias,
repeticbes e condi¢cbes. Existem instrugdes em quatro cartas: desenhar um ramo, uma
folha, uma fruta ou uma lagarta. O desenho é feito livremente ndo existindo qualquer
regra associada, sendo decisédo total da crianga. As repeti¢cdes indicam uma sequéncia
que deve ser repetida um determinado nimero de vezes. As condi¢des definem o que
fazer, dependendo de algo que é necessario verificar. Para além destes conjuntos existe
ainda a possibilidade de as criangas criarem as suas proprias cartas, sendo dada
liberdade para o fazerem (Figueiredo et al., 2022).

O baralho de cartas é dindmico e atrativo para as criangas, 0 seu jogo envolve
concentracdo e criatividade, as criancas tém total liberdade, podem e devem colocar a
prova a sua imaginagdo, ndo existindo regras, apenas a sequéncia, retirar uma carta,
analisé-la e desenhar o que esta indica. O jogo promove situacdes de sequéncia,
guando jogado em grande grupo as criancas repetem cores e desenhos de acordo com
0 gue estéa a ser desenhado resultando num desenho coletivo bastante criativo.

Para além da dinamizagcdo do jogo, este representa um enorme potencial,
podendo ser contada uma historia através das cartas, colocado um problema e ser
resolvido através destas, construir sequéncias colocando a prova a criatividade da
criancga, entre outros.

As aprendizagens das criangas acontecem de forma espontanea, no entanto, o
ambiente educativo é estruturado com uma intencéo educativa, resultam num ambiente
rico e estimulante para o desenvolvimento do processo pedagégico (Ministério da
Educacdo, 2016).

Assim, o/a educador/a tem o papel de estabelecer as estratégias pedagégicas
tendo em consideracdo diferentes aspetos, as criancas, as motivacbes, 0s seus
interesses, os contetdos a abordar, o ambiente educativo, os materiais, entre outros.

Os rob6s e os jogos séo aliados no processo de aprendizagem, contribuem para
uma aprendizagem ludica e dindmica, mantendo a implicacdo das criangcas e
conseguindo uma aprendizagem mais significativa. As criancas através destas opc¢oes

estao a desenvolver varias ferramentas que irdo contribuir a longo prazo para tornarem-
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se autbnomas, perspicazes, inteligentes, persistentes e polivalentes.

3. Metodologia de investigacao

A paixao pela educacao e pela arte de educar € a esséncia necessaria para um/a
educador/a proporcionar a crian¢ca um ambiente Unico e uma aprendizagem holistica. A
razdo da escolha desta area como formacéo e do tema deste estudo remete para o
fascinio do brincar e do impacto positivo que este exerce sobre a crianga nos dias de
hoje e consequentemente, toda a sua vida.

O brincar representa controvérsia na sociedade atual, podendo ser visto como
um processo meramente lidico, desprezivel e até obstaculizador de aprendizagens
sérias, ou contrariamente, um bem essencial para o desenvolvimento da crianga.

Conforme foi explanado nos capitulos anteriores, o brincar é crucial para as
criangas nas suas diferentes vertentes, sendo insubstituivel. Por sua vez, o adulto tem
um papel fundamental, quer o brincar seja livre ou orientado, pois € o construtor do
ambiente educativo. Assim sendo, o brincar € uma vertente de aprendizagem e de
construcdo de competéncias, levando-me a refletir sobre de que forma o brincar
orientado pode contribuir para a aprendizagem do PA, sendo esta a questdo que
pretendo investigar.

Pela mesma razéo, a operacionalizacdo do estudo centrou-se na implementacéo
de varias sessfes de um jogo de baralho de cartas, um artefacto ludico, pensado para
exploracdes abertas e dirigidas pelas criangas. Para cada sessao foi estipulada uma
forma de jogo, observando a sua implicagédo na aprendizagem do PA.

Para o processo de concecdo do estudo e das varias sessdes, foi crucial o
desempenho e participacdo das quatro criangas escolhidas, cujo envolvimento e alegria

em cada sesséao foi conduzindo a inquiricdo e o conjunto de dados que se analisaram.

3.1 Orientacdo do estudo

Este estudo focou-se na investigacdo da aprendizagem do PA através do brincar
orientado em idade pré-escolar. O brincar € uma motivacdo para as criancas, desperta
0 seu interesse e curiosidade, e por isso, sendo o PA um conteudo abstrato para as
criancas, a melhor maneira de o investigar seria através do brincar. Realizou-se uma
colaboracdo com o Projeto Algolittle, apresentando as criancas um baralho de cartas

gue permitia desenvolver carateristicas do PA durante a situacao do jogo.
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Assim, foi possivel delinear uma questéo relacionada com o que estava previsto
investigar, tendo sido formulada a questdo: De que forma é que o brincar orientado
pode contribuir para o desenvolvimento do pensamento algoritmico das criancas?

De forma a dar resposta a questao foram definidos trés objetivos: i) caraterizar
a relacd@o entre o brincar e o PA na Educacéo Pré-Escolar; ii) identificar componentes
do PA observaveis durante uma situacéo de brincar orientado, e iii) refletir sobre o papel
do adulto em situagBes de brincar orientado ligado ao desenvolvimento de PA.

Previamente foram definidas formas de alcancgar as respostas aos objetivos,
através da preparacéo preliminar das atividades, da escolha dos métodos de recolha de
dados e da forma de analise dos dados recolhidos. A tabela 2 apresenta uma breve
descricdo da delineacéo das atividades de investigacéo, encontrando-se alinhadas com
0s objetivos para além disso, estdo também identificados os métodos de recolha de
dados para cada atividade.
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Tabela 2

Sintese do planeamento de respostas face aos objetivos

Métodos de
Objetivos Atividades de investigacdo recolha de
dados
- Andlise de estudos sobre PA na
EPE e das OCEPE
- Observar as reacdes do
primeiro contacto com as cartas
das sequéncias, ciclos e .
- Analise
condicGes documental
- Conhecer o modo de jogo ~
g Observacgéo
individual, a pares e em grupo L
. ~ X L9 participante
Caraterizar arelacdo entre 0 - Analisar a escolha individual
: ~ A Notas de
brincar e o PA na Educacgéo das 10 cartas e a sequéncia do
. campo
Pre-Escolar desenho destas
Artefactos
- Compreender a forma de N
N Registo audio
resolucdo do problema a pares .
. Entrevista
através das cartas
- Identificar as razdes de escolha
das cartas novas
- Compreender as escolhas da
construcao individual do baralho
- Analisar o jogo de cada ~
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3.2. Tipo de estudo

O estudo foi delineado em conformidade com a metodologia da investigacao
sobre a prética, a qual “visa resolver problemas profissionais e aumentar o
conhecimento relativo a estes problemas” (Ponte, 2002, p 8).

Seguiu-se uma vertente qualitativa, tratando-se de uma natureza flexivel do
processo de pesquisa, da escolha continua das técnicas, bem como das estratégias de
recolha e andlise de dados (Goetz & Lecompte, 1984, cit. por Vieira, 1995).

A investigagao sobre a préatica pode elencar dois objetivos a alteragédo de algum
aspeto da préatica ou compreender a natureza dos problemas que condicionam essa
pratica (Ponte, 2002).

Neste sentido, este estudo procura compreender o impacto do brincar orientado
como ferramenta para o desenvolvimento do PA. H4 uma mudanca na prética diaria,
sendo dado um espaco de valoriza¢ao do brincar, facultando oportunidades diarias com
0 jogo do baralho de cartas, ocorrendo uma hora constante e reconhecida pelas
criangas.

Este tipo de investigacdo ndo é realizado com o objetivo de desenvolver leis
relacionadas com a pratica educacional, nem com o propdsito de dar resposta definitiva
a um problema. Contrariamente, a investigacado sobre a pratica tem como fim encontrar
novas formas de visionar o contexto ou o problema, encontrando mudancas para aplicar
(Ponte, 2002).

Encontram-se elencados quatro momentos essenciais neste tipo de
investigacao: “i) a formulagdo do problema ou das questdes de estudo, ii) a recolha de
elementos que permitam responder a esse problema, iii) a interpretacéo da informacéo
recolhida com vista a tirar conclus@es e iv) a divulgacdo dos resultados e conclusbes
obtidas” (Ponte, 2002, p.12).

Face ao primeiro momento, é essencial a formulacdo de boas questdes, estas
devem remeter para problemas que sejam preocupantes para o/a educador/a, tendo em
consideracdo que devem ser claros e a resposta deve ser encontrada com 0s recursos
disponiveis (Ponte, 2002).

Segue-se a recolha de elementos para dar resposta a questao formulada para
uma recolha eficaz e organizada €é necesséria a construcdo de um plano de
investigacdo. Este prevé a organizacdo do estudo, definindo as técnicas de recolha de
dados, como a observacao, a entrevista e analise de documentos. Face a andlise e
tendo em conta as técnicas utilizadas, € realizada uma andlise de conteudo procurando

dar resposta a questéo estabelecida (Ponte, 2002).
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E importante focar os aspetos que sdo estabelecidos, como os objetivos
definidos, as atividades programadas, o calendario estabelecido € claro que podera
existir flexibilidade, sendo necesséario adaptar situacbes. No entanto, é essencial
estabelecer um foco e n&o perder de vista o resultado que pretendemos alcancar (Ponte
2002).

Para terminar, a interpretagcéo da informacé&o recolhida € um momento onde séo
elaborados relatos das experiéncias e comunicac¢des durante esta elaboracdo podem
surgir novas interrogagbes, comprovando que uma investigacdo pode ter diversos

momentos, podendo interpenetrar-se (Ponte, 2022).

3.3. Participantes do Estudo

O estudo realizado foi implementado num jardim de infancia de Viseu o local de
estagio durante todo o ano, existindo uma relacao de proximidade com as criancas e a
vontade com a educadora cooperante e com a assistente operacional para propor
atividades e ideias que alteravam a dinamica existente.

Neste sentido, perante o total das 25 criancas entre 3 e 6 anos idade, foram
escolhidas quatro criangas, duas com 5 anos e duas com 6 anos de idade, sendo duas
do sexo masculino e duas do sexo feminino. Esta escolha partiu do facto de serem as
criancas mais velhas da sala e por isso, terem uma maior capacidade de raciocinio e
concentracdo. E também, por estarem presentes na sala entre as 9h00 e as 9h30, o
horario favoravel a implementacdo do estudo. Neste relatério encontram-se
identificadas com o0s seguintes cddigos: S., Masc.,6 A,; C., Fem., 6 A; A,, Fem.,5A; e
F., Masc., 5 A.

Quer isto dizer que a amostragem foi intencional, uma vez que os elementos
selecionados para a amostra foram escolhidos pelo critério do investigador, tendo em
conta os objetivos do estudo e as limitagbes da sua implementacdo (Afonso & Nunes,
2010).

As quatro criancas (C, F, S, A) foram as participantes em todas as sessoes,
participando de diferentes formas, coletivamente, a pares e individualmente. Estas de
modo geral eram ativas, empenhadas nas tarefas, com ideias criativas, mostravam
saber trabalhar colaborativamente e gostavam de realizar desafios. Estas
caracteristicas ja tinham sido observadas ao longo do estagio e mantiveram-se nas
situacBes do estudo.

As sessbes foram implementadas nos dias de estagio da minha colega, e por

isso, esta assumia 0 grupo com o auxilio da educadora cooperante e da assistente
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operacional durante a meia hora em que as quatro criangas estavam a participar no jogo
fora da sala de atividades.

Apbés o término da sessdo, as criancas dirigiam-se para 0 momento de
acolhimento de forma calma e silenciosa para ndo perturbar o grupo que ja estava a
preparar-se para a cancdo dos bons dias. Desta forma, ndo houve impacto no
funcionamento normal da sala de atividades e do grupo devido a realizacao do estudo.

A sessdo 152 foi dinamizada com o grupo todo, tendo as quatro criangas
assumido o papel de educadoras e cada uma, com 0 seu grupo dinamizou 0 jogo,
explicando o significado das cartas, como se jogava, as regras e gerindo as davidas dos
colegas. Assim, alargou-se a todo o grupo as atividades do estudo e as quatro crian¢as
explicaram de forma clara o que faziam quando se retiravam da sala no inicio de
algumas manhas. Nesta sessdo a minha funcéo foi direcionada para a observacao,
compreendendo como cada crianga trabalhava com o seu grupo, néo interferindo na
sua participagao.

O grupo de criancgas era constituido por 25 criangas, das quais 13 meninas e 12
meninos, as idades eram compreendidas entre 0s 3 e 0s 6 anos, tendo sido formados
os grupos de forma heterogénea para a atividade referida.

Antes de iniciar o estudo, houve uma reunido da equipa educativa em que foi
explicado o que se pretendia em termos de objetivos de investigacédo e de atividades a
desenvolver. Esclareceram-se as questdes das presentes e o estudo foi acolhido por
todas. Esta situacao foi importante para facilitar a organizacdo necessaria as sessoes.

As quatro criangcas foram convidadas, uma a uma, a apoiar a educadora
estagiaria na realizacao do estudo, tendo sido explicado que se tratava de uma tarefa
necessaria para a sua “escola”. As criangas tinham conhecimento de que a estagiaria
se encontrava a aprender a ser educadora de infancia e conheciam as duas
orientadoras de estagio da ESEV como as suas professoras.

Assim, foi facil enquadrar a realizacao das sessdes como algo que se tornava
necessario para a sua aprendizagem. As quatro criancas aceitaram participar nas
sessOes. Antes de cada sessdo, cada crianca voltava a ser convidada e garantia-se
sempre que podiam ndo participar. Além deste assentimento das criangas, 0s
encarregados da educacdo deram o seu consentimento informado apos explicacéo
sobre 0s propositos das sessdes e garantia de anonimato, confidencialidade e ndo dano
das criancas, conforme os procedimentos éticos previstos (Bertram et al., 2015).

Finalmente, a devolucdo ao grande grupo através da ultima atividade permitiu

gue todas as criangas beneficiassem do baralho de cartas e da realizagéo do estudo, o
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que também é considerado um procedimento ético recomendado.

3.4, Métodos de recolha de dados

Importa relembrar que os métodos selecionados para a recolha de dados sdo de
origem qualitativa. Os materiais podem incluir informagdes diretas pelo investigador,
este deve analisar e selecionar a informacgéo que é adequada ao seu estudo (Guetz &
Lecompte, 1984 cit. por Vieira, 1995).

A recolha de dados desta investigagao foi realizada durante as sessdes do jogo
de cartas, sendo os dados recolhidos através de métodos diferentes. Apds a recolha foi
realizada uma anadlise pormenorizada da informacgéo recolhida, com o objetivo de
organizar a informacdo dando resposta a questdo, de que forma é que o brincar
orientado pode contribuir para o desenvolvimento do pensamento algoritmico nas
criangas?

Neste sentido, a observacdo foi crucial na recolha de dados, uma vez que
permitiu descrever, interpretar e agir sobre a realidade, selecionando a informacgéo
pertinente para o estudo (Carmo & Ferreira, 1998).

Para além disso, o facto de poder contactar com as criancas (sujeitos)
diretamente, contribuiu para conseguir obter dados fiaveis para dar resposta a questao
em estudo, néo existindo a possibilidade de respostas omissas (Vieira, 1995).

Deste modo, esta investigagdo contou com uma observacdo participante que
permitiu passar longos periodos no local de estudo, onde a recolha de dados foi
realizada através da participacdo no préprio contexto (Vieira, 1995). Este tipo de
observacao segue trés fases, a observacao descritiva que € utilizada para orientar o
investigador no terreno. A observacdo focada, em que o foco vai progredindo face a
questdo de investigacdo. A observacao seletiva que € realizada no final da recolha de
dados centrando a informacéo essencial (Flick, 2005).

Quer isto dizer que, durante as sessdes era realizada uma observacéo atenta da
participacdo das criangas quando era necessario a educadora estagiaria participava na
atividade com o objetivo de promover acbes e pensamentos, contribuindo para uma
aprendizagem mais significativa. No entanto o meu papel ndo era colocado em causa
enquanto observadora, ndo perdia o foco no objetivo, o jogo das criancas, dando-lhes o
méximo de liberdade e autonomia.

Este modo de agdo seguia uma técnica interativa, uma vez que existia uma

interacdo pessoal entre mim e os participantes, sendo este o principal instrumento de
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recolha de dados (Vieira, 1995).

A observacdo permitiu-me recolher dados de diferentes formas. Ao longo das
sessfes foram tomadas notas com o objetivo de recolher o maximo de informacéo para
depois selecionar a mais relevante. Desta forma, foram recolhidas informac6es durante
0s momentos de discussao de ideias entre as criangas, de partilha de comentarios face
ao desenho, de colocagdo de questdes, entre outros aspetos. Esta recolha era feita de
forma descritiva, através das notas de campo, sendo importante que fossem tiradas de
imediato apds a observacdo de aspetos relevantes para o estudo (Vieira, 1995).

Os registos audio foram um apoio as notas de campo. Por vezes, num curto
momento eram partilhadas diversas ideias importantes para o estudo e por alguma
razdo poderia ndo ser possivel a sua anotagdo. Quer isto dizer que o registo audio
permitiu 0 acesso a essas informacfes, revendo a sessdo sempre que necessario
através dos registos audio gravados, permitindo o acesso a informacao que estava em
falta.

Também os artefactos (produgbes graficas realizadas pelas criangas, cartas
criadas) foram um material essencial. Foi importante que estes estivessem organizados,
estando acompanhados por detalhes para facilitar a localizagdo dos dados. Para além
disso, a digitalizacéo deste material veio facilitar o seu acesso e a sua organizagao,
sendo possivel recorrer aos dados sempre que necessario (Graue & Walsh, 2003).

Os artefactos correspondem aos desenhos criados pelas criangas durante o
jogo, sendo um dado essencial para o estudo e a sua analise contribuiu para uma
reflexdo mais coesa e significativa. Para além disso, foi possivel verificar diversos
pormenores que representavam a nogao do PA.

Perto do final do estudo foram realizadas entrevistas as quatro criancas para
compreender de que forma desenvolveram o PA e compreender a resolugdo dos
problemas colocados durante a entrevista.

A entrevista teve como objetivo obter informacg&o acerca do desenvolvimento do
PA durante as sessoes, sendo obtida a informacéo através de uma conversa. Neste
caso, tratou-se de uma entrevista semiestruturada, pois foram colocadas a cada sujeito
guestdes pré-estabelecidas, mas houve margem para a sequéncia e a profundidade dos
temas ser participada pelos entrevistados (Vieira, 1995).

Tratando-se de uma entrevista a criangas, a sua estruturagéo foi realizada de
forma pormenorizada. Primeiramente, foi importante ter a consciéncia que as criangas
ndo eram imaturas, existindo a consciéncia da utilizacdo de uma linguagem bésica, mas

a possibilidade de realizar questdes formuladas e explicitas. Para além disso, foi
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necessario estabelecer uma conversa confortavel com cada crianga, evitando pressao
avaliativa e nervosismo na resposta.

Como entrevistadora, conduzir 0 processo da entrevista exigiu uma reflexéo e
preparacdo continua, antes e durante o processo, procurando promover o pensamento
da crianga, existindo uma necessidade extrema de cuidado e reflexdo durante todo o
processo (Formosinho & Araujo, 2013).

ApOs cada sessdo, era realizada uma andlise do contetudo recolhido,
relacionando as notas com o audio e com o desenho realizado. O objetivo era arquivar
a informagdo necesséria para mais tarde focaliza-la, terminando com a selecdo da
informagé&o essencial para o estudo.

Por fim, foi concretizada a andlise do conteldo, compreendendo o
desenvolvimento do PA nas aprendizagens das criancas através das sessfes do jogo,

aliando a informacéo recolhida durante as sessdes com a entrevista final realizada.

3.5. Plano de investigagéo e atividades desenvolvidas

Um plano de investigacdo prevé que a sua estrutura seja realizada de forma
detalhada, assegurando os dados que o investigador pretende recolher, sendo estes
essenciais para posteriormente realizar a andlise de contetdo para dar resposta a
questao (Esteves, 2006).

Importa destacar que a realizacdo de um plano de investigacdo auxilia na
organizagdo e garante que o investigador ndo se abstraia do foco do estudo,
contribuindo o plano para garantir o cumprimento dos objetivos delineados.

Neste sentido, este foi organizado de acordo com quatro momentos: i)
formulacao da questédo do estudo; ii) recolha de dados para dar resposta a questao; iii)
interpretacdo da informacdo recolhida com o objetivo de retirar conclusbes e iiii)
divulgagéo dos resultados e das conclusbes obtidas (Ponte, 2022).

Neste sentido, o primeiro momento foi referente a formulagdo da questédo do
estudo. Este processo envolveu a reflex@o e analise de varios aspetos. Primeiramente,
foi definida a tematica, o brincar e o PA, existindo a necessidade de abordar os temas
em conjunto. O Projeto Algolittle foi crucial para a interligacdo dos dois temas, pois criou
um jogo de baralho de cartas que promove o desenvolvimento de caracteristicas de PA.
Com a sua utilizacdo, as criangas estariam a jogar e a desenvolver aprendizagens.
Aliando o jogo e o meu papel de educadora durante o mesmo, surgiu a questao: de que
forma € que o brincar orientado pode contribuir para o desenvolvimento do PA nas

criangas?
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O segundo momento remeteu a recolha de dados, sendo a maioria dos dados
recolhidos através da observacao das criangas e da comunicac¢ao com estas. Ao longo
das sessdes foram recolhidas varias informacdes, estas foram previamente
calendarizadas e organizadas de forma a orientar o estudo, como se encontra descrito
na tabela 3 (p 59).

As sessOes decorreram no periodo da manhd, entre as 9h e as 9h30, com as
quatro criangas selecionadas. O local foi o refeitério da instituigdo, um espaco luminoso,
tranquilo e comodo para as criancas poderem explorar livremente o jogo. Era, além
disso, um espaco familiar as criancas e onde ndo era incomum estarem criangas e
adultos.

Para cada sesséo foi estipulada uma forma de jogo, sendo o objetivo encontrar
estratégias para as criancas trabalharem um determinado conceito. Através do baralho
de cartas pretendia-se que as criangas trabalhassem as sequéncias, as condicdes e 0s
ciclos, sendo conceitos que estavam previstos nas cartas e nas agdes para que estas
remetiam.

No fim de cada sesséo era feita uma avalia¢cdo do decorrido, partindo das notas
retiradas e dos registos audio gravados. O objetivo passava por compreender se as
criangas eram capazes de entender a categoria da carta e colocar em pratica o conceito
inerente a carta. Apos esta avaliacdo, caso as criancas compreendessem e fossem
capazes de aplicar o conceito, seria apresentado um novo, dando continuidade ao
baralho de cartas. Importa salientar que era necessario compreender e ser capaz de
utilizar cada categoria corretamente, para posteriormente poderem ser utilizadas todas
as categorias em simultdneo e as criangas terem a capacidade de as gerir e retirar o
maior proveito de cada uma. Assim, o planeamento das sessdes foi delineado no inicio
do estudo, mas apenas foi detalhado em cada semana.

Na 1.2 sessao, foram apresentadas as cartas mais simples, que pretendiam que
as criancas construissem sequéncias. As cartas sao constituidas por quatro categorias:
paus, bichos/lagartas, frutos e folhas. Em cada carta é esperado que a crianca desenhe
0 que esta sugere, um bicho, um fruto, uma folha ou um pau. A Unica regra apresente
nesta fase é o desenho do que a carta sugere, ndo existindo mais nenhuma regra, sendo
as criancas a definirem as cores a utilizar, a ordem pela qual vao jogar, a limitacdo do

desenho na folha, entre outras possiveis regras.
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Figura 1

Cartas da categoria das instrucfes simples e sequéncia

As sessdes seguintes decorreram na mesma base de organizacdo as regras
estabelecidas pelas criangas mantiveram-se, apenas foi introduzida uma categoria
nova. Na 2.2 sessdo, foram apresentadas as cartas das condi¢gdes dando continuidade
as cartas das instrucfes simples e sequéncia estes dois conjuntos de cartas foram
utilizados até a 5.2 sessao.

Figura 2

Cartas da categoria das condi¢des
000
000

o 0‘0 ® \\

Na 5.2 sesséo, 0 jogo iniciou com um desenho ja realizado, a que as criangcas
deram continuidade, utilizando as cartas das condicbes e das instrucbes
simples/sequéncia (figura 3). O objetivo desta estratégia de jogo era incentivar as
criancas a criarem um desenho em conjunto, interligando os elementos sugeridos pelas

cartas, resultando num Unico desenho final coletivo.
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Figura 3

Ponto de partida do jogo da 5.2 sessao

Na 6.2 sessdo, foram apresentadas as cartas da categoria do ciclo, tratando-se
de uma carta que introduz o conceito de repeticdo. Ficou estabelecido como o ultimo
conjunto a ser introduzido, terminando a apresentacéo das categorias do baralho de

cartas.
Figura 4

Cartas da categoria do ciclo

Da 7.2 a 9.2 sessdo, decorreram momentos individuais, em que cada crianca
escolheu dez cartas englobando o conjunto das instru¢cfes/sequéncias, das condicdes
e dos ciclos. Apo6s a escolha, a crianca explicou a ordem estabelecida no desenho que
escolheu. Com esta sessao estava previsto compreender o pensamento das criancgas,
identificando a razdo da escolha das cartas, da sequéncia ordenada e do objetivo
pretendido com a escolha tomada.
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Figura 5

Escolha das dez cartas da crianca C

Seguiram-se 0s momentos a pares. Estes foram construidos de acordo com as
caracteristicas das quatro criancas, formando um par competitivo (C e S), com ideias
préprias, autbnomas, personalidades vincadas e com dificuldade em trabalhar em
grupo. A criagdo deste par tinha como fim compreender as estratégias de gestao de
jogo e das indicacdes dadas entre as criangas. O outro par (A e F) era pacato, timido,
com pouca autonomia e mais propicio a seguir a decisdo do outro. Assim, foram
colocados a prova, agir e serem criativos em conjunto, apoiando-se mutuamente.

Neste sentido, 0 momento a pares teve como objetivo a cumprir selecionar dez
cartas do baralho apresentado, tendo como fim preencher uma &arvore despida,
tornando-a cheia de cor e vida para as lagartas viverem felizes. Assim, existia um
problema, uma arvore despida, e um objetivo, torna-la na arvore perfeita para as
lagartas viverem.

A pares, partilhando ideias e discutindo as melhores decisGes, as criangas
tiveram de selecionar as dez cartas e preencher a sua arvore. Por existir a regra de
serem apenas dez cartas, as criangas tinham de analisar cada categoria e perceber qual

a mais vantajosa para cumprir a missao.
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Figura 6

Inicio e fim da sessao a pares, criangca S e C

O 13.° momento representou 0 momento-chave deste estudo, pois as quatro
criangas foram partilhar o jogo com o resto do grupo. Cada crianca foi apresentadora do
jogo a sua responsabilidade um grupo de criangas com idades entre os 3 e 0s 6 anos.
Os quatro participantes tiveram de escolher a forma de jogo que queriam utilizar, tendo
em consideragcdo as que conheceram ao longo das sessdes, sendo estas: retirar uma
carta e desenhar, iniciar o jogo a partir de um desenho ja criado, escolher dez cartas e
ordena-las, e escolher dez cartas para preencher uma arvore despida. As criancas
tiveram de pdr a prova os conhecimentos aprendidos, explicando ao outro e fazendo-o
compreender o jogo, tendo sido uma étima estratégia de aprendizagem.

As criancas, apoés conversarem entre elas, decidiram a estratégia a utilizar no
jogo com as criancas da sala.

A crianga S, decidiu utilizar o baralho completo, retirar uma carta de cada vez e
desenhar (Fig.7). A crianca A optou por dar a escolher cinco cartas e desenhar por uma
ordem a sua escolha, utilizando apenas as cartas das instru¢des simples/sequéncias
(Fig. 8). A crianga C optou por dar a escolher as dez cartas para preencher uma arvore
despida (Fig.9). A crianga F, utilizou a estratégia de jogo anterior, mas utilizou apenas
as cartas das instru¢des simples/sequéncias e a possibilidade de inventar cartas novas
(Fig. 10).

O resultado encontra-se abaixo nas figuras 7 a 10. Para além disso, estédo
também presentes em anexo, podendo ser observado de forma mais detalhada e

pormenorizada (Anexo 13).
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Figura 7

Sessédo 13.2 — Opcdo de jogo: retirar uma carta de cada vez e desenhar (ciclo e instru¢des
simples/sequéncias

Figura 8

Sessdo 13.2 — Opcéo de jogo: escolher cinco cartas e desenhar por uma ordem a escolha
(instrugdes simples/sequéncias)

Figura 9

Sessdo 13.2 — Opcdo de jogo: escolher dez cartas para preencher uma arvore despida
(baralho completo)

Figura 10

Sessédo 13.2 — Opc¢do de jogo: retirar uma carta de cada vez e desenhar (instrugées
simples/sequéncias)
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Por fim, a Ultima sesséo foi uma entrevista realizada a cada crianga, seguindo
um modelo onde estariam estruturadas varias questdes em funcdo das sessdes
desenvolvidas (Anexo 14). Esta teve como objetivo compreender os conhecimentos
aprendidos sobre PA, colocando problemas as criangas para posteriormente analisar e
refletir acerca das suas respostas.

O terceiro momento da investigacdo destinou-se a interpretacdo e andlise do
conteudo recolhido. Durante cada sessao foram recolhidas notas escritas e em &udio,
para além disso, foram analisados os desenhos construidos pelas criangas. Outra fonte
de recolha de dados foram as entrevistas realizadas as criancas e a apresentacao do
jogo por estas, podendo observar e identificar a sua aprendizagem face ao PA.

A analise de conteudo é uma realizacdo de inferéncias do investigador,
inferéncias apresentadas com um fundamento explicito, podendo ser questionadas por
outros, certificadas ou contrariadas por procedimentos como a recolha e o tratamento
de dados (Esteves, 2006). Importa salientar que a interpretagcdo dos resultados da
andlise de conteudo pretendeu dar resposta a questéo de investigacdo definida, bem
como aos objetivos delineados.

Por ultimo, a etapa da divulgag&o dos resultados e das conclusdes foi realizada
ap6s uma analise detalhada do contetudo recolhido. Este contetddo foi organizado,
analisado e confrontado com a revisdo teérica realizada, compreendendo as notas
recolhidas e selecionadas e relacionando-as com a literatura selecionada. Assim, a
tltima etapa desta metodologia foi focada na procura e estruturacao das respostas aos

objetivos delineados e, por conseguinte, a questédo definida.

66



Tabela 3

Plano de acéo das sessdes

Sessao

Data

Objetivo da sessdo

Recolha de dados

16.

31/3/2022

Conhecer e utilizar as cartas das
seguéncias

23

5/4/2022

Utilizar as cartas das sequéncias e
conhecer as cartas das condicbes

3&

19/4/2022

Utilizar as cartas das sequéncias e
conhecer as cartas das condicfes

4a

2/5/2022

Utilizar as cartas das sequéncias e
as cartas das condicbes

5&1

16/5/2022

Utilizar as cartas das sequéncias e
condi¢des, desenhar a partir de
uma base de elementos
previamente construida.

63

17/5/2022

Utilizag&o das cartas das
sequéncias, condi¢gbes e conhecer
as cartas dos ciclos.

7a

27/5/2022

Jogo individual da criangca C com a
escolha de 10 cartas de
sequéncias, condicdes e ciclos.

86.

30/5/2022

Jogo individual da crianga S com a
escolha de 10 cartas de
sequéncias, condicdes e ciclos.

ga

30/5/2022

Jogo individual da crianga F com a
escolha de 10 cartas de
sequéncias, condicdes e ciclos.

102

30/5/2022

Jogo individual da crianga A com a
escolha de 10 cartas de
sequéncias, condicdes e ciclos.

112

2/6/2022

Jogo a pares com o objetivo de
resolver o problema da arvore
despida, torna-la preenchida para
as lagartas viverem bem através
da escolha de 10 cartas (crianca A
eF)

122

2/6/2022

Jogo a pares com o objetivo de
resolver o problema da arvore
despida, torna-la preenchida para
as lagartas viverem bem através
da escolha de 10 cartas (crianca C
eS)

132

15/6/2022

Jogo com as criangas da sala,
explicacdo do jogo feita pelas
criancas das sessdes

Notas de campo
Registos Audio
Artefacto final

Observacéo participada

142

22/6/2022

Realizagdo de uma entrevista
individual com varias questdes
acerca do jogo realizado

Notas de campo
Registo Audio
Artefacto final
Entrevistas
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3.6. Andlise de dados

A andlise de dados € composta por diversas fases, organizadas de forma a
estabelecer uma andlise pormenorizada e direcionada aos objetivos estabelecidos.
Previamente, é essencial realizar uma recolha de dados significativa para
posteriormente existir um vasto conjunto de dados recolhidos, permitindo uma anélise
significativa.

Deste modo, a primeira fase remete para a construcdo do corpus documental,
sendo este 0 objeto de analise do estudo (Esteves, 2006). Este foi construido através
dos dados recolhidos nas sessfes de jogo, recorrendo as notas de campo, audios,
artefactos e entrevistas. Importa salientar que os métodos de recolha de dados foram
organizados como um todo, completando-se e permitindo uma recolha de dados sélida.

A andlise foi realizada de acordo com as regras de exaustividade,
homogeneidade e pertinéncia. A exaustividade remete para a analise de toda a
informac&o recolhida com o objetivo de selecionar o material relevante a considerar para
o estudo. A homogeneidade pretende que a informacéo recolhida e analisada seja
focada, ou seja, remeta para o estudo realizado. A pertinéncia exige uma adequacao da
informagé&o, remetendo para o esclarecimento dos problemas definidos pelo estudo
(Bardin, 1988, cit. por Esteves, 2006).

Neste sentido, a analise dos dados iniciou com uma recolha exaustiva de dados,
organizando-os numa tabela estruturada com as seguintes colunas: sessao/dia,
conceito identificado, tipo de jogo utilizado (Anexo 15). Esta forma de organizacdo
permitiu juntar o maximo de situacdes, citacdes ou registos das criancas, permitindo um
aglomerado de dados para realizar posteriormente uma analise mais focada.

Assim sendo, seguiu-se uma leitura flutuante e, como investigadora, procurei
focar-me na natureza dos dados recolhidos, encontrando sentidos gerais, tendo como
objetivo determinar categorias para o tratamento de dados (Esteves, 2006).

Deste modo foram estabelecidas duas formas de analise através de tabelas, em
gue uma estava direcionada para o conceito, identificando a compreensé&o do conceito
e 0 numero de vezes verificado (Anexo 16). A segunda, encontrava-se organizada em
funcdo de cada crianca, identificando os conceitos de PA mobilizados por cada uma
(Anexo 17).

Com a construcdo destas duas tabelas foi realizada uma segmentacdo dos
dados recolhidos, valorizando os que iam ao encontro do objetivo do estudo. Importa
salientar que para este recorte de informacéo néo foi adotada nenhuma regra, apenas

foram salientados dados mais relevantes para a analise do estudo (Vala, 1986, cit. por
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Figueiredo, 2013).

Para além disso, a organizacdo dos dados foi realizada a partir de um cédigo
estabelecido, relacionando a situacdo ou citagdo com um conceito, estando este
referente ao PA, identificando uma compreensdo do mesmo por parte da crianca ou
grupo de criangas.

O cadigo construido comecgou por definir: etapa, repeticao, raciocinio, problema,
desafio, sequéncia, resolucdo de problemas, criatividade, analise e iniciativa. No
entanto, ao longo do processo analitico, este cédigo foi sofrendo alteracdes, procurando
ser concreto e especifico. Deste modo, o codigo final deu origem a cinco conceitos:
ciclo/repeticdo, condicao, criacdo, sequéncia e passo. Apresentam-se essas categorias
de seguida.

O ciclo corresponde a etapas repetidas de um processo (Algolittle, 2021a). Este
conceito pode ser referenciado como ciclo ou repeticdo, uma vez que representa uma
situacdo onde um passo ou sequéncia de passos se repete um predeterminado numero
de vezes, ou em fung¢édo de uma condigdo que é verificada em cada interacao.

A condicdo ou sele¢do € uma forma de colocar perguntas para descobrir qual o
caminho que deve ser seguido, estabelecendo duas possibilidades, tendo a
necessidade de se verificar uma condig&o para seguir (Algolittle, 2021a). Quer isto dizer
gue corresponde a uma situacdo em que 0S passos seguintes da sequéncia séo
determinados por uma verificagdo. No cenério mais simples e comum, se a condi¢géo se
verificar (for “verdadeira"), prossegue-se com uma sequéncia de passos; se a condi¢do
nao se verificar (se for “falsa”) prossegue-se com outra sequéncia de passos.
Terminados esses passos, avanga-se para o proximo passo da sequéncia principal.

Os algoritmos podem ser construidos para criar coisas, sendo o palco para a
criatividade, podem ser recriados, melhorados e adaptados (Figueiredo et al., 2022). O
dominio dos algoritmos desenvolve na crianca a capacidade de fazer escolhas, ndo
existindo a ideia de seguimento de instrucdes, sendo capazes de tomar decisbes,
estando disponiveis para novas ideias e sugestoes.

A criacdo pode ser identificada através de uma regra estabelecida pela prépria
pessoa, uma criacdo narrativa idealizada pela construcdo feita a partir das cartas e a
propria interpretacdo da carta que pode ser feita de diferentes formas.

Esta foi identificada em diferentes vertentes, sendo: regra, narrativa e
interpretacdo da carta. A criacdo da regra provem da agilidade da crianca face ao
baralho, existindo a capacidade de criacao de regras, sendo visivel o conhecimento do

jogo, contrariamente ndo é verificada uma situagdo de seguimento de instrugfes. A
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criacdo da narrativa estd relacionada com a imaginacdo e criatividade da crianca,
idealizando situacdes para além do que é visivel no jogo e na carta, estabelecendo
relacbes com o faz de conta e com a fantasia. Por Ultimo, a criacdo de interpretacfes
da carta, relacionada com a imaginac¢édo, a crianca é capaz de interpretar de diferentes
formas uma carta, representando essas formas através das ilustracdes.

A sequéncia corresponde a etapas que surgem uma ap0s a outra, cumprindo
uma determinada ordem (Algolittle, 2021a). Efetivamente, remete para uma lista
ordenada de passos, em que cada um pode consistir numa instrucdo simples, huma
condicdo cuja verificagdo determina os proximos passos da sequéncia, ou numa
repeticdo que determina que um conjunto de passos aconteca varias vezes antes de se
retomar a sequéncia principal. Deste modo uma sequéncia pode conter sequéncias,
nomeadamente as selecionadas em funcdo das condigdes e as contidas nas repeticoes.

O passo ou instrucdo representa cada um dos momentos da sequéncia
associada a resolugcdo de um problema / estruturagdo de um raciocinio, existindo
consciéncia que a sua ordem nessa sequéncia € relevante.

A andlise de dados é uma vertente essencial para o sucesso do estudo, e nesse
sentido, foi pedida a verificagdo por parte de dois professores do projeto Algolittle,
pedindo a fidelidade dos conceitos identificados e definidos. Neste sentido, até a revisao
final dos dados, os conceitos foram provisorios, existindo uma revisado sistematica de
forma a compreender o seu sentido. Ou seja, quer a construcao de cada conceito, quer
a identificacdo do mesmo foi apreciada por dois processos de concordancia inter-
codificadores, permitindo uma clareza na analise construida.

O papel do adulto é destacado neste estudo, e nesse sentido, procurei também
realizar uma analise relativa ao meu papel enquanto educadora, focando no
planeamento das sessfes, na intervencdo durante as mesmas e na gestdo do
momento/grupo. Desta forma, foi também construida uma tabela de forma a organizar
as diversas situacdes referentes ao meu papel enquanto educadora, associando-as aos
fundamentos e principios educativos presentes nas OCEPE.

Esta tabela foi organizada de acordo com a preparacdo das sessdes e as
intervengdes realizadas tendo sido confrontadas com os quatro fundamentos e
principios educativos das OCEPE: desenvolvimento e aprendizagem como vertentes
indissociaveis; reconhecimento da crianga como sujeito e agente do processo
educativo; exigéncia de resposta a todas as criangas e construcao articulada do saber.

Estes encontram-se articulados, correspondendo a uma perspetiva de como as

criancas desenvolvem a sua aprendizagem, garantindo um clima relacional,
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promovendo o cuidar e o educar como um s6 (Ministério da Educacao, 2016). Assim,
neste caso, as categorias foram criadas a partir do quadro tet6rico ndo emergindo dos
dados.

O primeiro principio/fundamento exige que o/a educador/a tenha em
consideracdo as caracteristicas das criangas, proporcionando oportunidades que lhes
permitam pér a prova todas as suas potencialidades (Ministério da Educacéo, 2016).

O segundo, prevé que o/a educador/a valorize os saberes das criancas, dé
oportunidade das escutar e valorizar as suas opinides. O foco do educador/a é dirigido
a estimulagéo da crianga, apoiando o seu desenvolvimento e aprendizagem (Ministério
da Educacéao, 2016).

O terceiro valoriza a crianga, procurando adotar praticas pedagdgicas
diferenciadoras, sendo o objetivo enriquecer e valorizar a aprendizagem das criangas,
tendo em consideracgéo as especificidades de cada uma (Ministério da Educacéo, 2016).

O dultimo é centrado na estimulacdo e nas abordagens, valorizando o brincar
como exploragdo e descoberta, bem como destacar a curiosidade da crianga, criando
oportunidade para que “aprenda a aprender” (Ministério da Educagéo, 2016, p.12).

Sintetizando, a andlise dos dados foi focada em perceber de que forma o jogo
pode potenciar o desenvolvimento de conceito de PA nas criangas. Teve também como
fim, compreender a importancia do papel do adulto face ao jogo guiado/orientado,

identificando as vantagens da sua interveng&o no brincar das criangas.

4. Apresentagdo e discussao dos resultados

Com esta seccdo pretende-se apresentar os resultados obtidos através da
investigacao realizada, partindo da analise realizada na secgéo anterior. Deste modo,
os resultados apresentados tém como objetivo dar resposta a questédo: de que forma é
gue o brincar orientado pode contribuir para o desenvolvimento do PA nas criangas.

Partindo da analise dos dados (Anexo 16), organizaram-se 0S conceitos e
aprendizagens identificados em cinco categorias: ciclo/repeticdo, condi¢do, criacao,
sequéncia e passo, em torno das quais foram organizados os momentos, artefactos e

citagcOes das criancas.
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4.1, Conceito de ciclo

Comecando pelo conceito de ciclo, na sessdo 11.2 foi possivel verificar diversas
situagcBes onde as criangas (A e F) compreenderam o seu significado, tendo tomado
decisdes que contribuiram para o preenchimento da arvore da lagarta de forma mais
rapida devido a repeticao.

Figura 11

Conceito de ciclo verificado nas criangas A e F (S. 11.9)

Neste sentido, foi possivel verificar o conceito de ciclo na escolha das cartas, as
criangas comegaram por escolher as cartas das sequéncias, percebendo de imediato
gue iriam precisar de varias cartas. Assim, perceberam que seria mais vantajoso utilizar
os ciclos, existindo a possibilidade de repetir os desenhos e preencher de forma mais
rapida e eficaz a arvore. As criancas A e F referiram “sé os ciclos € que dao para
desenhar muitos frutos e folhas” (Notas de campo, 2 junho de 2022).

Figura 12 Conceito de ciclo verificado nas criangcas C e S (S.12.%)

No mesmo tipo de jogo, as criangas S e C também foram capazes de revelar o
conceito de ciclo estando presente em frases como: “tinhamos de ter mais cartas se ndo
tivéssemos os ciclos” (Notas de campo, 2 de junho de 2022).

Nas entrevistas individuais a cada crianga também foi possivel verificar que eram
capazes de compreender o conceito de ciclo e terem a no¢ao da sua vantagem no jogo,
neste caso na questdo: “Para tornar este jardim cheio de frutas que cartas utilizavas?
Porqué?”. Assim, as criangas responderam referindo: “usava os ciclos porque dava para

desenhar mais” (S., Masc., 6 A, 22 junho 2022); “os ciclos que dava para desenhar
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varios frutos” (C., Fem., 6 A, 22 de junho 2022) e “usava a carta das voltinhas porque
dava para desenhar mais” (A., Fem., 5 A, 22 junho 2022).

Embora o conceito de ciclo esteja relacionado com o conceito de repetigéo,
existiram momentos referenciados como repeti¢cdo, tratando-se de varias repeticdes,
ndo estando relacionado com as cartas dos ciclos. E o caso dos seguintes exemplos:
“tenho de fazer outra vez um morango” (S., Masc., 6 A., 31 margo 2022); “outra vez uma
lagarta, yeah”(F., Masc., 5 A., 31 margo 2022); “desenhou as lagartas a comer sempre
alguma coisa” (C., Fem., 6 A., 27 maio 2022, Fig.13).

Figura 13

72 sessdo - individual da crianca C

Ainda relativamente a repeticao/ciclo, a criangca C, na interven¢do individual
optou por desenhar as cartas face a sua categoria, realizando assim uma repeticdo do

desenho, como esta representado na figura 13.

Figura 14

e M’ ¢ i
A crianca S na escolha das dez cartas realizou uma organiza¢gdo sequenciada,
repetindo trés vezes as cartas dos frutos e trés vezes as cartas das lagartas, realizando

uma repeticdo de categoria de forma sequenciada.
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4.2. Condicdes

Relativamente as cartas das condi¢fes, estas foram as que despertaram nas
criangas mais desafio e entusiasmo, inclusive, na entrevista realizada foi referido “gosto
mais das cartas das condigbes porque da mais pensativo” (S., Masc., 6 A, 22 junho
2022).

Na 5.2 sessdo as criangas demonstraram interesse em criar as suas proprias
cartas das condi¢des (Fig.15), aplicando-as no jogo. Assim, surgiram frases como “se
temos dois paus, desenhamos um chapéu no pau” (A., Fem., 5 A, 16 maio 2022); “temos
de desenhar um hamburguer sem queijo, temos 10 frutos” (S., Masc, 6 A, 16 maio 2022);
“se tiverem trés minhocas tém de desenhar uma melancia com olhos, se ndo um chupa”
(A., Fem., 5 A, 16 maio 2022).

Figura 15

5.2 sessdo - Criagdo de cartas de condicao

4.3. Criagéo

No que diz respeito ao conceito de criacdo foi possivel observar as trés vertentes
identificadas no ponto 3.6 deste relatério: a regra, a interpretacdo da carta e a narrativa.
A criagao da regra é verificavel quando a crianga refere “tens de desenhar um fruto que
nao esteja desenhado” (A., Fem., 5 A, 16 maio 2022) ou quando é possivel identificar
gue criou uma regra, como € o0 caso da crian¢a S que na sesséo individual desenhou as
lagartas de cores diferentes e os frutos diferentes (Fig.16).
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Figura 16

82 sessdo individual crianca S

neel, |

As entrevistas, na 14.2 sessdo, proporcionaram a partilha das criangas sobre a
visdo do jogo, sendo observavel varios momentos de criagdo de narrativa em resposta
as questdes colocadas. Seguem abaixo algumas respostas das criangas para ilustrar
este resultado:

e Que cartas escolhias para deixar uma lagarta muito feliz? Porqué? -

“Escolhia as folhas porque as lagartas gostam muito de comer folhas”
(A., Fem., 5 A, 22 junho 2022);

e Que cartas gostavas que existissem neste baralho? Porqué? - “Uma
lagarta a conduzir um carro porque era engragado” (C., Fem., 6 A, 22
junho 2022);

e Que cartas escolhias para deixar uma lagarta muito feliz? Porqué? -
“Escolhia todos os tipos de cartas para ela ficar feliz” (C., Fem., 6 A, 22
junho 2022).

Por ultimo, a criagd@o de interpretagédo da carta, verificou-se quando, ao longo
das sessbes as criancas foram demonstrando ser capazes de interpretar as cartas de
diferentes formas, sendo uma interpretacao prépria. Verificou-se que nalguns casos
essa interpretacdo pessoal era partilhada com os outros e pedida a sua aprovacao,
como no caso “o que é que eu fago de fruto?” (S., Masc., 6 A, 19 abril 2022). Para além
disso foi verificado noutras situagcdes, como: “a lagarta vai comer o pau” (C., Fem., 6 A,,
19 abril 2022) e “vou desenhar uma minhoca de cada cor” (S., Masc., 6 A, 30 maio
2022).

4.4, Passo

Ao longo das sessdes, foi possivel comprovar o conceito de passo: as
criancas para além de compreenderem os diferentes passos do jogo, procuravam

respeitd-los e cumpri-los. Algumas referéncias as etapas diziam respeito as cartas e ao
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seu objetivo, como: “eu quero que saia um pau” (F., Masc., 5 A., 31 margo 2022); “agora
vou desenhar um morango quando calhar” (C., Fem., 6 A., 31 margo 2022); “se te calhar
um pau tens de desenhar um pau” (A., Fem., 5 A., 15 junho 2022); “tenho de fazer outra
vez um morango” (F., Masc., 5 A., 15 margo 2022).

Para além disso, existiram também regras estabelecidas pelas criangas para
a orientagéo do jogo e nesse sentido, existia a consciéncia de passo e da necessidade
de cumpri-lo, como podemos verificar nos exemplos: “sé podem tirar por cima” (C.,
Fem., 6 A., 15 junho 2022); “sé quando ele terminar é que tiras as cartas” (F., Masc., 5
A., 15 junho 2022).

4.5. Sequéncia

O conceito de sequéncia fez também parte das aprendizagens das criancas,
em diversas situacdes ao longo das sessdes, sendo observavel em situagbes como:
desenhou as cartas pela ordem que tirou do baralho (A., Fem., 5 A., 30 maio 2022) e
organizava as cartas pela ordem que desenhava (F., Masc., 5 A., 30 maio 2022). Para
além disso, na 15.2 sessdo as criancas explicaram o jogo as outras criancas, sendo
estas a estabelecer determinadas sequéncias, como: cada crianga tirava cinco cartas e
desenhava uma de cada vez em cada ronda, estabeleceu a ordem de jogo, comecando
na propria crianca e dando continuidade a sua esquerda e s6 podiam tirar a carta

quando a anterior terminasse o desenho.

Tabela 4

Identificacdo do conceito prevalente em cada tipo de jogo

Sesséao Tipo de jogo Conceito
o o _ . Repeticdo
l2a5.2 | Utilizagdo das cartas das sequéncias, ciclos e condicdes. o
Condicdo
7.2a12.2 | Desafio de escolher dez cartas do baralho. Ciclo
Sessao a pares — Preencher uma arvore para as lagartas
132 viverem felizes Ciclo
S _ Criacéo
142 Entrevista individual a cada crianca _
narrativa

Atraveés da tabela 4 é percetivel a influéncia que a estruturacéo do jogo tem face
aos conteudos de PA abordados, ou seja, entre a 1.2 e 5. 2 sessdo 0s conceitos mais

destacados pelas criancas foi a repeticdo e a condicao.
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O desafio das dez cartas levou a enfatizar o conceito de ciclo, pois este permitia
um preenchimento mais rapido e com um menor numero de cartas. O mesmo sucede
com as entrevistas, onde foi percetivel por parte das criancas a criatividade. Tratando-
se de um momento individual as criancas sentiram-se confiantes em expor a sua criacdo
narrativa através das cartas.

Em suma, os conceitos de PA podem ser abordados de diferentes formas.
Através do jogo e de uma planificacdo prévia do adulto, é possivel proporcionar a
crianca liberdade durante o brincar, tendo a consciéncia que ir4 estar a aprender, uma
vez que a estruturacdo e planeamento do jogo anteveem a centralizagdo de um

determinado conceito.

4.6. Andlise por crianga

Apo6s a analise de conceitos face as sessfes realizadas, importa centrar 0s
conceitos face a cada crianca, de forma a compreender quais foram 0s conceitos mais
pronunciados para estas e, por conseguinte, compreendidos e aplicados, obtendo assim

uma andalise mais individual.

Figura 17

Conceitos compreendidos - Crianga A

m Ciclo = Condigdo Criagdo m® Passo ® Sequéncia

A figura 17 é referente a crianga A, permite-nos compreender que ao longo das
sessOes a crianca foi capaz de compreender e referenciar os conceitos de forma
equilibrada, ndo sendo verificada uma grande discrepancia entre os conceitos.

No entanto, é possivel verificar um maior destaque face a criacdo e ao ciclo. A

criacdo permite a crianca uma observacdo propria face a narrativa, interpretacéo e
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regra, sendo mais recorrente a capacidade de a executar e coloca-la a prova. O mesmo
sucede com o ciclo, trata-se de um conceito simples, remetendo para repeticdo

sistematica, representando uma maior facilidade em utiliza-lo e compreendé-lo.

Figura 18

Conceitos compreendidos - Crianca F

]
VY

= Ciclo = Condigdo Criagdo m Passo = Sequéncia

A figura 18 corresponde a crianga F. E possivel verificar a compreenso dos
cincos conceitos, embora ndo seja verificada uma homogeneidade na referéncia aos
mesmos.

Deste modo, é possivel destacar trés conceitos compreendidos de forma
semelhante: sequéncia, criacdo, ciclo. A crianca F € uma crian¢a bastante criativa, que
durante as sessfes demonstrou ser capaz de fazer diferentes interpretacdes das cartas,
bem como estabelecer diferentes regras por iniciativa sua.

Face ao conceito de ciclo, este foi destacado por esta crian¢a na sesséo 112,
sendo percetivel a compreenséo do conceito e a vantagem de escolher as cartas dos
ciclos para preencher a arvore.

O conceito de sequéncia foi também destacado, pois esta procurava respeitar
as sequéncias estabelecidas, tal como a prépria estabelecia sequéncias. Por exemplo,
No jogo com as outras criangas, a crianca F estabeleceu uma sequéncia de jogo e esteve

atenta ao cumprimento desta pelas outras criangas.
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Figura 19

Conceitos compreendidos - Crianga C

_\

m Ciclo m= Condigdo = Criagdo = Passo = Sequéncia

Comecgo por destacar a auséncia do conceito de condigdo na figura 19,
correspondente a crianga C. Ao longo das sessoes, revelou dificuldade na compreenséo
do conceito, sendo dificil verificar se a condigéo era verdadeira ou falsa.

Neste sentido, ndo fazia referéncia a esse conceito, contrariamente valorizava o
conceito de ciclo, identificando varias situac6es de repeticdo e recorrendo a situacdes
de repeticdo durante o jogo. E também destacéavel a criaco, pois a crianca C é bastante
criativa, tendo realizado varias vezes histérias e estabelecendo objetivos com 0s seus
desenhos, fazendo uma conex&o entre o desenho e o imaginério.

Quanto a sequéncia e ao passo, sdo dois conceitos que a crianga nao utilizava
frequentemente. Embora os compreendesse, as suas intervencdes eram mais

centradas nos outros conceitos, como criagao.

79



Figura 20

Conceitos compreendidos - Crian¢ca S

= Ciclo = condigdo Criacdo = Passo = Sequéncia

Dada a auséncia na figura 20 do conceito de sequéncia, esclarece-se que,
embora a crianga S néo fizesse referéncia ao conceito de sequéncia, era percetivel a
sua compreensado, uma vez que era capaz de respeitar as sequéncias durante o jogo e
identifica-las.

A crianca S valorizou o conceito de criacdo, realizando diferentes interpretacfes
das cartas e estabelecendo narrativas através dos seus desenhos. Esta tinha a vontade
para explorar e criar cenarios através dos desenhos criados pelo grupo, por vezes
partilhava as suas ideias com as restantes criangas.

Na&o é verificavel uma uniformidade nos conceitos, mas € possivel verificar a sua
presenca, evidenciando o conceito de ciclo e criagdo e a semelhanca entre 0 passo e a
condigao.

Em sintese, a andlise em grafico circular permitiu observar de uma forma mais
geral os conceitos que foram mais pronunciados e destacados pelas criangas ao longo
das 14 sessoes.

Deste modo, é possivel verificar a compreensdo dos cinco conceitos: criagao,
ciclo/repeticao, condicdo, sequéncia e passo.

Existia a necessidade de dar continuidade a este estudo, focalizando nos
conceitos mais abstratos, como é o caso da condicdo. Deste modo, seria importante
procurar estratégias e formas de aprofundar o conceito, garantindo a compreenséo e

dominio por parte da crianca.
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4.7. Papel do adulto

O papel do adulto foi também alvo de analise, tratando-se de uma reflexao do
meu papel enquanto educadora estagiaria e da influéncia do adulto perante o brincar
orientado.

As sessOes de jogo foram preparadas e organizadas por mim e deste modo foi
possivel criar condigBes para as aprendizagens das criangas.

Referenciando alguns exemplos da preparagdo as formas de jogo foram
decididas com o objetivo de potenciar o desenvolvimento de um determinado conceito,
por exemplo: a escolha das dez cartas para o preenchimento da arvore promovia o
desenvolvimento do conceito de ciclo, a organizagdo das cartas incidia no conceito de
sequéncia e a explicagdo do jogo aos restantes colegas valorizava todos os conceitos
conhecidos durante as sessoes.

No decorrer das sessdes, optei por uma postura pouco evidente, focada na
observacdo das criangas e no apontamento de notas. Existindo oportunidades de
promover uma ideia ou dirigir a situacdo para um determinado caminho, de imediato
recorria. a uma questdo ou orientacdo, contribuindo para uma exploragdo mais
aprofundada. Alguns exemplos destas intervencoes:

“Reparei que s6 fazem macas, ndo podem desenhar outros frutos?” (EE, 31 marco
2022);

“Como € que fazes para te calhar um pau?” (EE, 31 margo 2022);

“Porque é que estas a desenhar a lagarta a frente da folha?” (EE, 5 maio 2022);

“No nosso desenho existem pelo menos trés lagartas?” (EE, 19 abril 2022);

“Conta-me uma historia a partir do desenho que fizeste.” (EE, 2 maio 2022);

“E se criassemos uma carta de condi¢ao?” (EE, 16 maio 2022).

A minha intervencdo enquanto educadora foi relacionada com os fundamentos
e principios educativos, conforme estéd presente na tabela em anexo, relacionando os
momentos e interven¢des com um principio-fundamento (Anexo 18).

A preparagédo e intervengdo nas sessdes de jogo permitiu ao grupo de criangas
um desenvolvimento de aprendizagens direcionadas, exigindo resposta e participacéao
por parte das criancas, dando-lhes oportunidade como sujeito/agente do processo
educativo. Para além disso, foi possivel garantir a constru¢cdo do saber face ao PA
tomando decisdes como, adiar a apresentacdo de uma categoria nova, uma vez que a
anterior ainda ndo estava compreendida.

Caso o jogo tivesse sido desenvolvido de forma livre, as criangas nao teriam

compreendido os conceitos previstos pelo PA, tal como sucede na 1.2 sessdo, onde as
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criancas realizaram o jogo de forma livre. Nesta sessdo ndo existiram regras, nem
formatacBes de jogo, apenas a saida e desenho de uma carta, mantendo a op¢ao de
jogo livre talvez fosse apenas este o registo, ndo existindo inovacao e complexidade.

Sintetizando, através do jogo orientado/guiado e da intervencéo do adulto, foi
possivel promover o desenvolvimento dos cinco conceitos, complexificando a sessao e
gerindo o nivel das criangcas face a proposta seguinte, verificando se era possivel
introduzir novas ideias. No entanto, a conducdo de cada sessdo com base neste
enquadramento apresentado esteve do lado das criancas. Interagiam umas com as
outras livremente, tomaram varias decisdes sobre o caminho a tomar com 0s seus
desenhos e com as cartas e divertiram-se durante as sessdes, mantendo bons niveis
de envolvimento. N&o havendo um propésito definido para a maioria das sessoes, foram
as criancas que as dirigiram. Reforca-se, ainda, que as aprendizagens realizadas sobre
PA resultaram da utilizacdo do baralho e ndo de instrucdo direta pelo adulto.

Concluséao do estudo

O presente estudo procurou compreender de que forma é que o brincar orientado
poderia impulsionar a aprendizagem de competéncias de PA. Para isso, foi essencial a
utilizacdo do baralho de cartas do Algolittle, como meio de estimular as competéncias
de PA sendo estas trabalhadas durante o jogo.

Dado que o projeto Algolittle procurou impulsionar o desenvolvimento do PA na
EPE, apresentando um conjunto de moédulos que incentivaram e elucidaram para o
potencial desta ferramenta na EPE, pode-se considerar que o estudo desenvolvido
contribuiu para os propdsitos do projeto.

Neste sentido, o estudo foi focado em sess@es de jogo com diferentes objetivos,
estas foram frequentadas por quatro criancas com idade pré-escolar, duas com cinco
anos e duas com seis anos. No total decorreram 14 sessdes que permitiram recolher
dados através de notas de campo, audios, artefactos construidos pelas criangas e
entrevistas as quatro criangas. Ainda face as criancas destaco a vantagem de uma
relagcdo proxima, uma vez que o local era a instituicdo de estagio, existia empatia e
aproximacao com estas, tornando os momentos acolhedores e facilitando a recolha de
dados tornando-a mais coesa.

Importa comecar por dar resposta aos objetivos estabelecidos no inicio do
estudo, sendo estes os orientadores do estudo realizado. Para o primeiro objetivo —

caraterizar a relagéo entre o PA e o brincar na EPE, foi necessario rever e aprofundar o
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conhecimento de conteudo face ao brincar e ao PA, percebendo que o brincar
impulsiona diversas aprendizagens, contribuindo para um vasto leque de éareas de
conteudo e relevante para o desenvolvimento da crianca.

Prevé-se que o brincar esteja associado a diversao pela crianca, € um momento
ladico em que brinca com os seus amigos e sente o poder da liberdade. Através do
brincar conseguimos compreender o0s seus interesses e utilizd-los a favor da
aprendizagem. Tratando-se de criancas curiosas, exploradoras e aprendizes, é possivel
desenvolver o PA, dando tempo, experiéncias, relacdes a crianga, contributos que irdo
leva-la a aprender de forma ludica competéncias de PA (Vuji¢id et al., 2021).

O segundo objetivo — identificar componentes do PA durante uma situacdo de
brincar orientado — centralizou-se na execucdo das sessdes de jogo do baralho de
cartas do Projeto Algolittle. Ao longo de vérias sessfes as criangas foram conhecendo
o baralho e as suas potencialidades, experimentando diversas formas de jogo: simples,
complexo, como um objetivo a atingir, resolver problemas, entre outros. Assim, as
criancas compreenderam cinco conceitos associados ao PA: criacdo, ciclo, passo,
sequéncia e condicao.

Desta forma, foi verificado que a orientagdo do brincar por parte do adulto
permitiu uma aprendizagem significativa, em que as criangas conduziram a sua
atividade, mas articulando conceitos que eram sugeridos pelo adulto através do material
utilizado — baralho de cartas — e desafios colocados.

O terceiro objetivo — refletir sobre o papel do adulto em situagfes de brincar
orientado ligado ao desenvolvimento do PA- este presente ao longo de todo o estudo
que envolveu uma reflexdo acerca do papel do adulto, comecando na preparacéo das
sessOes, dando continuidade durante as sessfes e no término destas. Este papel foi
analisado em conformidade com os fundamentos e principios educativos, tratando-se
de caracteristicas essenciais para um/a educador/a.

Desta forma, podemos garantir que o papel do educador é essencial e, no que
diz respeito ao brincar orientado, potencia uma aprendizagem significativa para as
criangas. Importa destacar que a autonomia e liberdade da crianca devem ser
preservadas quer no brincar livre, quer no orientado.

Face a este objetivo, como educadora, procurei estar presente durante as
sessdes, no entanto, de forma discreta, centrava a minha atencdo e anélise em todas
as situacbes que estavam a decorrer, procurando intervir de forma a potenciar a
aprendizagem das criangas. Para além disso, toda a preparacao prévia das sessoes

envolve o adulto, sendo o objetivo potenciar a aprendizagem e garantir o maximo de
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situacBes desafiadoras.

Sintetizando este objetivo, o brincar representa um impacto significativo na vida
das criancas, e por isso, o jogo guiado/orientado pelo adulto representa um foco num
objetivo especifico de aprendizagem, oferecendo as criancas uma abordagem
pedagdgica essencial (Zosh et al., 2018). E certo que a brincadeira é guiada pelo adulto,
mas sao as criangas que lideram e contribuem para uma melhor aprendizagem e mais
significativa numa area especifica, versus o brincar livre, tratando-se de algo construido
com uma intencionalidade.

Face as limitagc6es sentidas neste estudo, destaco a falta de tempo para explorar
este baralho de cartas. O estudo estava direcionado a um conteldo novo para as
criangas, por consequente a necessidade da sua continuidade. Porque, existindo mais
tempo, teria sido possivel auxiliar as criancas para uma melhor compreensdo dos
conceitos de PA, bem como explorar novos conceitos e novas formas de jogo. Teria
sido interessante realizar o estudo com outras criangas, porque iria existir ferramentas
para comparar os diferentes modos de aprendizagem, o que acabou por ser uma
limitag&o para o estudo.

Este estudo foi realizado com muita dedicacdo e cuidado na sua execuc&o.
Tratando-se de um jogo que nunca fora implementado com grupos de criancas, exigiu
da minha parte um empenho redobrado na sua estruturagdo e planeamento, tendo
contribuindo para um resultado gratificante. Foi possivel observar um crescimento na
aprendizagem das criangas, sendo verificavel a compreensado dos conceitos de PA e a
sua aplicacao no quotidiano.

O empenho e entusiasmo das criancas ao longo das sessfes foi satisfatorio,
tendo sido o ponto alto a apresentacao do jogo aos colegas era visivel o empenho e
dedicacdo das criancas a explicarem e ensinarem o que tinham aprendido ao longo das
sessoes.

Foi um grande desafio enquanto educadora abracar este projeto que me levou
a superar receios e a dedicar-me a cada dia, provando que seria capaz, e fui. Este
estudo fez-me sentir realizada, o impacto nas criancas foi verificado, ficando lagos
afetivos e momentos Unicos. Fica a certeza que irdo lembrar-se de toda a envolvéncia

deste baralho, sendo as criancas as lagartas felizes no final da historia.
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Concluséao

A redacgdo deste RFE foi um grande desafio, extremamente gratificante e de
grande valor. E um reflexo de toda a aprendizagem desenvolvida ao longo desta
formagao enquanto professora/educadora. No final de uma etapa, cresce a certeza de
que essa aprendizagem serd continua e tera como objetivo orientador conhecer,
compreender e apresentar novos conhecimentos.

A pratica docente ter4 sempre inerente o aperfeicoamento e a construcdo da
propria identidade profissional, e nesse sentido, irei procurar construir uma agao
envolvente, focalizada na crianga e promotora de aprendizagens inovadoras e ativas.

A formacao académica foi centrada na aprendizagem tedrica, no conhecimento
de contetdo e no conhecimento da didatica, ferramentas essenciais na formacgéo do
docente, que permite colocar em préatica a verdadeira arte de ensinar. Toda esta
formacéo foi crucial para a vivéncia e aprendizagem que decorreu no contexto de
estagio, sendo possivel observar e vivenciar o real mundo do ensino.

Para além disso, importa valorizar a vivéncia/experiéncia de dois niveis de
ensino distintos, sendo estes a formacdo inicial das criangas, e por isso, 0
professor/educador tem em si a responsabilidade de tornar estes niveis de ensino
acolhedores, potenciando a paixao de aprender.

Existe a dedicacao e paixdo nos varios niveis de ensino, o carinho € especial na
EPE, um nivel repleto de animo, exploracao, aprendizagem, conhecimento, crescimento
e sobretudo marcante no processo de constru¢do para a vida adulta. E no 1.° CEB
também se vivem experiéncias marcantes, emocionalmente ricas e profundas,
sustentadoras das aprendizagens essenciais que se desenvolvem.

O estudo de investigacéo desenvolvido foi centrado na EPE, valorizando um dos
aspetos mais carateristicos e referenciadores, o brincar. Este estudo procurou abordar
um conceito pouco presente na EPE, o PA, tendo sido o principal objetivo conhecer este
conceito e a sua potencialidade na aprendizagem das criangas.

Desta forma, o PA é uma ferramenta essencial no processo de desenvolvimento
das criangas, porque promove o desenvolvimento da capacidade de raciocinio, de
resolucéo de problemas, de interpretacdo, de resiliéncia, entre outras capacidades.

O brincar representou uma ferramenta essencial neste estudo, permitiu que as
criancas conhecessem e compreendessem conceitos de PA durante os seus momentos
de brincadeira. O brincar em si € uma ferramenta valiosa na EPE, esta orientado e
direcionado para uma vertente, contribuindo para uma aprendizagem significativa e

coesa.
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O estudo realizado permitiu-me compreender a esséncia do jogo/brincar
orientado, percebendo que o0 apoio e a orientacdo do adulto contribuem para uma
exploracdo do jogo de forma incisiva e aprofundada. Para além disso, através do jogo
foi possivel verificar que as criancas conheceram conceitos de PA, um tema abstrato
que foi possivel trabalhar através do brincar.

Como futura educadora/professora, procuro envolver toda a paixdo que fui
construindo ao longo deste percurso, criando momentos Unicos de aprendizagem,
focados na crianca e nos seus interesses. E também meu objetivo contribuir para que
esta crie ligacOes positivas com a escola, desenvolvendo o gosto pela aprendizagem e
guem sabe, mais tarde, pela arte de ensinar.

Considero ter estado a altura do desafio, existindo a certeza de que toda esta
envolvéncia ficara marcada na vida daquelas criancas, com as criangas trabalhamos o
baralho de cartas de formas diversas, sendo uma tarefa de partilha. O cérebro é uma
caixinha de memorias e aquele jogo fara parte da vida das criancas, tal como todos os

momentos partilhados.
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Anexo 1 — Atividades didaticas
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Anexo 2 — Atividades valorizadas pelos alunos
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Anexo 3 — Planificagéo para a area de Portugués e Expressdes Artisticas — Artes

Visuais

Experimentacio e
criacéio
-Vagem da ervilha

fonemas.

- Escolher técnicas e
materiais de acordo com a
intencio

expressiva das suas
producbes plasticas

-Papel crepe
-Ervilhas (4)

Aula n°3 Data:22/06/2021
Areas Objetivos P.A.S.E.O" Atividades de Ensino-Aprendi; Avaliagao Recursos/ Tempo
Disciplinares: Materiais
Conteddos
-Observacéo 9:15%

« Portugués/ -Observacido de um filme acerca do livre As Cinco Ervithas. da atencio -Projetor

Expressao - Saber escutar para Aprendizagem | -Didlogo professora-estagiaria,  aluno/s  acerca 403 | 4o aluno. -Computador

Artistica (Artes | . . /Saber acontecimentos do filme -Filme (1)

Visuai interagir LodbEl

suals) com adequacéo ao _Linguagens e
Oralidade contexto lext Teste a
-As Cinco e a diversas finalidades. exlos. -Resolucio de exercicios de uma ficha alusiva ao filme: ditado de I
Ervilhas _Pensamento palavras, diviséo silabica, caracterizacao através do desenho das Ea':w da -Ficha alusiva 9:45
-Compreender a critico e cinco ervilhas e atribuigéo de um nome a cada uma, perguntas de | €na. ao filme (2)
Leitura e escrita informacdo essencial interp A0 & ords Ao de palavras alfabeti O ditado -Material de
- Producio através da visualizagéio da pensamento de palavras serd feito através de imagens com apoio num escrita
Escrita histéria criativo. PowerPoint, sendo estas palavras presente no filme. - Powerpoint
- do ditado de

Gramdtica alavras/ima
- Silabas - Escrever frases simples ~Construgo de uma vagem de ervilhas alusiva ao filme onde os | -Andlise da Sns (3) 9| s
- Ordem - Identificar unidades da alunos irdo utilizar papel crepe para preencher o interior da vagem | criatividade
alfabética lingua: palavras, silabas, -Exposicdo da vagem na sala dos alunos.

INTERVALO DA MANHA

Anexo 4 — Jogos promovidos em Educacao Fisica

-
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Anexo 6 — Brincar aos bombeiros
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Anexo 7 — Lesson Study
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Anexo 8 — Atividades diversificadas
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Anexo 9 — Atividades focadas numa crianca
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Anexo 10 — Projeto de envolvimento da familia — “Era uma vez uma caixa de papelao’

99



Anexo 11 — Projeto de envolvimento da familia - “O livro dos animais”

Tem o corpo coberode __fil[uk &

Ondevve? __ Cuniinpnty prgienot

-
weias & Lnepdiviagey

o
§
H
=
=

= v
bebés?_As tinsine Sow A [Vp gp B

‘Onde podemos encontar esto animar? 8 Fuetesiin [ (NTIAERTE Kb capy
Quem 30 08 seus inimigos? _(£0T & Unees e TiEiaRL (EANIG dipacs,

J4 viste este animal? Onde?

Aiwsa Vg [nne iw e e Yewohice )

IPTeTTTTTTTTTT v s v vw e —
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Anexo 12 - Atividades variadas de acordo com as varias areas
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Anexo 13 — Resultado final do jogo com as criangas da sala
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Anexo 14 — Guiao da entrevista

Gostaste do baralho? Porqué?

Explica cada um destas cartas e para que serve no jogo?

Qual é a tua carta favorita? Porqué?

Que cartas sdo estas? O que desenharias em cada uma delas e porque ordem?

(retirar as cartas do baralho e colocar & sua frente da esquerda para a direita) (pau, fruta,

minhoca, folha, ciclo trés falhas e trés frutas)

Uma grande tempestade levou as folhas todas desta arvore, o que poderiamos fazer para

resolver este problema? Que cartas usarias e porqué?

Para tornaste este jardim, num jardim cheio de frutas que cartas utilizavas? Porqué?
Que cartas escolhias para deixar uma lagarta muite feliz? Porqué?

Que cartas gostavas que existissem neste baralho? Porqué?

Podes consfruir o teu proprio baralho, quais sdo as cartas normais que constrois? Os ciclos? As

condicdes? Porque ordem desenhavas as tuas cartas e porqué? (Desenho em cartas vazias)
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Anexo 15 — Tabela inicial da andlise de dados

WHALISE DE CONCEITOE DE PA

Albss Dils/ Jacch, ol analce:
e aeERa g Conosthos de PA
SESSOES COM O JOGOD DAS CARTAS DAS SEQUENCIAS, CONDICOES E CICLOS
“Eu gquera que saia um pau” 19- 31103722 F Etapa
“Agora vou desenhar um morango quando calhar” 19 .- 31103022 c Etapa
“Tenho de fazer outra vez um morango” 19- 3110322 5 Fepeticio
“Qutra vez uma lagarts™ 19- 3110322 c Fepeticio
“Wou fazer igual ao tew porgue me celhou uma .

. 29 - DAEID422 c Repeticao
minhoca ;
“Lagarta de novo, yesh” 29 - 0504122 F Repeficio
“Wou fazer agui uma folha, porgue a lagarta esta a .

3% - 18104022 c Raciocinio
comer uma folha”
“# lagarts vai comer o pau” 39 - 1904022 c Raciocinio
0 que & que eu fago de fruto ™ 39 - 1E04022 =] Problema
“temos de desenhar o mesmo nimero de folhas
para depois dar 8, eu desenho 3 e fu 3" (desenho 59 - 18/08/22 Fel Raciocinic
de uma carta das condicdes a dois)
“Tens de desenhar umsz fruta que ni3oc esteja

59 - 16/05/22 A Desafio
desenhada”

Sessoes individusis — Desafio de escolher 10 cartas do barslho de cartas

Desenhou as lagartss a comer sempre slguma .

. TO- 2TI0RM22 c Sequéncia
coisa
Organizou as 10 cares. juntando as que eram .
L T9- 2TI0R22 c Sequéncia
iguais
Dessnhou os elementos debaioo uns dos outros 87 - 3010522 s Sequénciz
Desenhou uma minhoca de cada cor 8% - 300522 5 Raciocinic
Desenho sempre um fruto diferente 87 - 300822 5 Raciocinic
Desenhou &s cartss pela ordem que firow do .

g9 - 30/08/22 A Sequéncia
baralho
Desenhou as lagartas & comerem as folhas & os .

g9 - 30/06/22 A Raciocinio
paus
Desenhou frutos diferentes 10° - 30705022 F Raciocinio
Organizava as cartas pela ordem que desenhava 100 - 3070522 F Sequéncia

Sessdo 8 pares — Preencher ums Srvore pars as |lagsrss viverem felizes

Escolheram os ciclos todos do baralho 112- 0270822 AF Raciocinio
“S0 os ciclos & gue ddo para desenhar muitos i

11°%- 0270822 AF Raciocinio
frutos e folhas”
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Comegaram & escolher as cartas das sequéncias

Resolugdo

e perceberam gue ndo conseguiam preencher a | 119- 02/08/22 AF de
arvore problemas
“Tinhamas de ter mais cartas == ndo tivéssemos .
i 120 - Q2008122 cs Raciocinio
o5 ciclos”.
“Temos uma arvore especial porgue dava varios
129 - D2iDer2z cs Crigtividade
frutos"
“Pusemos warias folhas, pois =830 a slimentacdo i
i 120 - Q2106022 Cs Raciozinio
preferida das lagartas”
Sessdo da apresentapio do jooo 2o grupo de erisncas
Cada crianga tirava cinco cartas & desanhava uma .
) 13- 1500822 A Sequéncia
de cada vez em cada ronda
Mostrava exemplos & explicava de varias formas B
. 132 1500822 5 Raciozinio
para as criangas comprasndarem
Quando calhava uma carta nova, perguntava se
132 {5/08/22 g Perzisténcia
=abia o sau significado
“Cuem tiver dividas diz” 135 15708/22 = Iniciativa
“Eu ndo jogo porque sou 8 professora” 132 1500822 A Iniciativa
“Se te calho um pau, tens de desenhar um pau” 132 1500822 A Sequéncia
“Minguémn perde. ninguem ganha® 139 15/08/22 A Raciocinic
“S4 guando ela terminar & gque firas as cartas” 132 15/08/22 F Etzpas
Fazia cumprir o gue estava a pedir a cartar 13- 15008722 F Sequéncia
Estabelecau a ordem de jopo, comegando nela e .
B 132 1500822 c Sequéncia
continuando pela sua esquerda
“So podem firar por cima” 132 15/08/22 c Etapa
Aurdilisva na carta dos ciclos, verificando o nidmero A
13%- 15708722 c Analise
de vezes a desenhar
Entrevistas individuais &s criancas
“Usava os ciclos porque dava para desenhar mais” 140 22008522 5 Raciocinic
“E=scolhia paus para elas escalarem” 140 22008722 3 Crigtividade
“Usava a cartas das voltinhas porque dave para
i 140 2208722 A Raciccinio
desenhar mais”
“Escolhia as folhas porque as lagartas gostam B
. 140 22006522 A Raciozinio
muito de comer folhas®
“MA= magicas porgue est3o sem nads e dioc pars
140 22008722 F Crigtividade
fazer tudo o gue eu quiser”
“Utilizava as frutas porgue iamos ter varias frutas™ | 14° 22006022 F Raciocinic
“Cs ciclos que dava para desenhar varios frutos” 140 22008522 c Raciocinic
“Uma lagarta a conduzir um carro, porque era 140 22008522 c Cnstividade
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ANALIEE PAPEL DD ADULTD

Anslca:
Bitusgho Dialcaccda Desoripha tipo e
Inderaangda
1% contacto com as .
Explicagéo de cads carta de cada . .
carias das 19- 310z22 Explicagan
; categoria
SEqUEnCias
1% contacto com as . ) .
“Forgua & que fazem s0 macds, i
cartas das 19- 3110322 Estimular
; podem desenhar outros frutos® (E.E)
SEqUEnCias
“eu guers saia um pau” "néo tenho
1% contacto com as nenhum pau no meu desenho”
cartas das 1%-31/03/22 | {Criangas) Incentivar
sequéncias “Wamos ver o que calha a seguir, &
sampre um mistéric”
2" Contacto com as . .
Opegéo de néo introduzir cartas novas, . .
cartas das 2°- 050522 3 Planificagsc
. aprofundar as cartas das sequéncias.
Sequanciss
29 Contacto com as Porgue & que estas s desenhar a
cartas das 5. 05/05/22 | lagarta a frente da folhe? (EE) Questies
sequéncias Porgue els estéd a comer a folha (S)
Introdugdio das
cartas das “Existemn frés lagartas no nosso
condipies = 3919/04/22 | desenho” (EE) Fergunta para explicer | Explicagio
utilizagdo das cartas as cartas das condigies
das sequéncias
IntrodugHio das . .
“no nosso desenho ndo existemn trés
cartas das
. lagartas, existern mais” (4) .
condigoes 3% 189/04/22 . Questdo
. “no nosso desenho existern pelo
utilizagao das cartas .
. menos frés lagartas? EE
das sequencias
. A criangs C desenhava as cartas com
Utilizagdo de cartas T i
. um proposite. Pedi-lhe para gque me
das sequencias e 4% 0210522 ; . Promowver
. contasse uma historia sfraves do seu
condigdes
° desenho
Jogo a partir de um Desenho de varios elementos .
R . Planificacio
desenho j& g% 18/058/22 | interligados entre si pars incentivar & L. :
. prévis
realizado interligagac dos elementos.
Movas cartas de E se cads uma crissse ums carts de
. g% 18/0822 o FProposta
condigio condigae?
. Apresentacdo da carta dos ciclos,
Apresentagac das i i . .
89 17/08/22 | pedindo a cada crianga que lesse & Explicagao
cartas dos ciclos
carta
Estruturacdo do jogo, cada crian
Intervencio 7%a 109 . E=e . & . .
* tirava 10 cartas & escolhi 8 ondem de Planificacdc
individual 275 2 2308
desenhao
. 11°212® | Completar uma rvore com 10 cantas .
Intervencao a pares B i Flanificacio
* 020622 escolhidas pelo par de criangas *
Apresentscdo do Orientacdo das criangas, escolha do
jopo a0 grupo de 13° 15/06/22 | métoda de joge e escolha do grupo de | Orientagdo
criangas criangas
Construgdo da entrevista e realizacdo
Entravista 140 2206/22 Entrevistador

da entrevista a cada crianca
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Anexo 16 — Tabela da analise de dados — organizacéo face ao conceito de PA

SRAELINE = COKCEINNDS - Drpan racks mor conicsto
W ik g5 P FE (=1~ 9 Nonilis. Cammiios, vis Y. 11T
Ezcalbersm o2 ciclos todas da baralba 119 3
AF Cizk:
O20EE2
Bh oas cclas & gue dio pars desenhar 119 3
AF Cizk:
muitos frutas @ folbaes 2N0EE2
Comegaram & escolber as cartas das . 3
saqudncias & parceberam ogue  ndo AF Cicls
O2M0EE2
censeguiam presncher 3 arvone
“Tinhamas de bE=r mais cartas se ndo 129 - 3
cs Cizk:
fhmsamas as ciclos” Q2MNEZ2
Auxiiava ma carta dos ciclos, verificando o 133. 4
C Cizk:
Almeern de waras A desenhar 15M0EE2
“Usava as ciclos pargue dava para daesenkar 14= =]
5 Cizk:
mais” F2ET2
“Usava o cartas das woltinhas porque dava 14% ) 5
A Cicla
para desenbar mais”® 2AMET2
“Os cichis que dava para desenhar varics 14% ) 5
C Cicla
frutas” 220EE2
“tamos de desanhar 9 mesmo nomase de
folhas para depois dar 8, ew desanho 3 & o 5 - Fe
Calaboracio 1
3" [despnho de uma carta das condicies a | 160832 3
dos)
“Agaras B otem 4 lsgarkas, (& podiamos ae.
A H . I F Coandcio 1
desenhar as 5 lolhas 1904772
“Ea o lemas dais paus, desaphamos om 55
I Coandcio 1
chapau no paw 1EMNSE2
Temos de desanhar um hamblnguer sem 5" -
. 8 Coandcio 1
gueijo, temos 10 frutos 1EMNSE2
“Ea liveram e minhocas bem de desenkar 5" -
I Coandcio 1
uma melancia com albos se ndo um chuga®™ | 180522
Desenhou uma minhaca de cada cor & Crizgia 2
5 interpretacio da
K [ |
Ciarta
Desenho sempre um frulo diferente 8" - o 2
8 Cridcda -
INEE2
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Intemretacio da

Cisirta
“A lagarta vl comer a pau” e - - Criacia -
1904532 Marrativa
“Temos uma arvore especial porgue dava 127 - - Criacia -
warios frutos” O2Mez2 Marrativa
“Pusemos  vénas folhas, poE s3a a 127 - - Criacia -
alimentacdo prefenda das lgartas® O2Mez2 Marrativa
“Escalhia paus para el escakarem’ 14" n Crigc:da -
22MEE2 Marrativa
“Vou farer aqui una folha, porgue & lagarts x o Criacia -
astd & comer una b’ 1904532 Marrativa
“hs magicas porque estio =am rada e ddo 14% & Criacia -
para fazer tudo o que eu quiser” 2232 Marrativa
“Escolhia as folhas porque as lagaras 14% . Criz¢ia
-
gostam muito de camer falhas® 22MEE2 Marrativa
“Utilizaya as frutas porqus famos ler varias 14" & Crigc:da -
frutas” 22MEE2 Marrativa
“Uma lagarta a conduzir um cara, porgue
14° Criacia -
A [
22MEE2 Marrativa
sngracada”
“Egcalhia todas os tipos de cafas para ala 14° - Criacia -
ficar muito faliz” 22MEE2 Marrativa
Desenhou &% lagartas a comerem as folbhas g - . Criagda-
-
& g pEus 30MEE2 Marrativa
“Tens de desanhar uma frulas que ndo esteja 5 -
A Criacdo - Regra
desenbads 1EMEE2
Desenhou frites diferentes 10 -
F Criacdo - Regra
RS2
0 gue & que ew faco de frute? - Criacdn
] interpretacio da
1904532
Cisirta
“Ew dpuesna ol said um pau” i© .
F Pazso
MaE
“hgara vou desenhar um marangse guando 1= -
[ Pazso
calbiar” MaE
Mastrava exemplos e axplicava de varas 134-
. 5 Passo
formas para as criancas compreenderam 15622
Cuarda calkava  uma  carla fova 139-
: ) 5 Passo
perguniava se sabia o seu significado 15MEE2
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“Za te calha um pay, fens de dessnhar um 134
) A Passo
pau TEM0EE2
“Minguém perde, ninguém ganha’ 132.
L Passo
150632
B4 guands ala termimar @ ogue liras as 13-
. F Passo
cartas TEM0EE2
“E4 podem tirar por cma” 13-
C Passo
150632
“Tenho de fazer autra vez um moranga” 1" - )
5 Rapaticio
31032
“Dwtra wez uma lagara 1" - )
c Rapaticio
31032
“Wou Tazer igual ao tew porque me calhou 2" = )
) G Repeticio
U minfisos 05042
“Lagarta de nowve, gy 2" = )
F Repaticio
0504732
Desenhou as lagaras a comer semare il )
. [ Rapaticio
alguma coisa 27062
Organtzou as 10 caras, junianda as que il )
[ Rapaticio
aram iguais 270622
Desenhou o8 eslemenos debaims uns dos A" - )
. 5 Rapaticao
autros I0MeE2
Desenhouw as cartas pela ordem gue Grou do 4c - )
. L SEUBnCia
baralba I0MeE2
Organizava a5 cartas pels ordem que 10° - )
. F SEUBnCia
desenhava J0nerE2
Cada  crianga  tirava  oinco cartas e 139 )
L SEUBnCia
desenbava uma de cads ver am cada ronds | 150622
Fazia cumprir o gue astava & pedir & carlar 13- )
F SEUBnCia
15M0EE2
Estabeleceu a ordem de jogo, comegando 139 )
. G Sequincia
nekla & continuando pela sus esguenda 150622
S50 podiam retirar & carla quanda o antenor 13°- )
) F SEquUBncia
theesse feminado o jogo. 1ameZ2
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Anexo 16 - Tabela da andlise de dados — organizacao face a cada crianca

Crianga A — Femining, § anos

S riuscEn L ibd waeaa o L o loge
“Usava a cartas das vollinhas porque dava gara 14" il 5
ichs
desenbar mais” FANIE22
Escalberasm o2 ciclos todos da baralba 11%- 3
Cicla
D223
‘B4 os ciclos & gue dio para desenhar muitos 1% il 3
ichs
frutas & ol D2E22
Comegaram a escalher as cartas das sequéncias - 3
1=
& parceberam gue nds consaguiam presnchaer a Cicha
| D2z
Arying
“Ea lamos doiE paus, desenbamas um chapéu no L
Condicio i
pau 180522
“Ea tiverem irés minhoocas lem de desenbar wuma 5.
Condicio i
malancia com alhos = nds um chupa’ 180522
Tems de desephar uma fruta que ndo esteja 57 - .
Criagio- Regra 1
desenhada 1805232
‘Excalhia as folhes pomgue a= [agartas gostam 14"~ o 5
. ) Criagda - Marrativa
muito de comer falhas FINE22
Desephou as bgartas a cameram as falhas & as 9" - o 2
Criagda - Marrativa
paus 0522
“Ba e calho um pad, tens de desenbar um pa” 13%- 4
Passo
15006522
“Mirguém perde, ninguém ganha® 155 4
Passo
1500623
Desenhou as caras pela ordem gue Sirow oo ge - B 2
Seguinca
Baralba a2
Cada cranca firava cinoo cartas & desenhava wuma 15 . 4
Seguinca
de cads vaz am cada ronda 15/06232
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Crianga C — Femining, 8 anos

Hrhcsn Lashasundao Comcans
Auxiiava na carta dog ciclos, venficanda o ndomars 13% il
[ fe]
de veres 5 dezanhar 15MI62E
“i0s ciclos que dava para desanhar varias frutas” 14= i
Ciclo
FANIE22
“Tinhamas de ter mais cartas se ndo ivessemas os 127 - i
. Ciclo
cickas”, D2MER22
“Dutra waz uma lagars 1° - i o
Ciclo/repstican
31522 *
“Wou farer igual o tew porque me calhaw ums 2% - o w
4 Ciclo/repetican
mirikacs D522
Duserhou as lagartas & comer sempre akums 7= o w
) i} | Ciclo/repetican
ooisd ITNIE22
Organzou a= 10 carfas, juntardo &= que arsm - L o
! ) ! Ciclorepstican
iguais FTNIG22
B lgarta v comser o pis” . Criagao -
198422 Marrativa
Temos wna adrvore espacial pargue dava varios 12% - C.riag.au-
frutas” 2 a2z Marrativa
“ou fazer aqui uma Toka, pargue a lagara astd & a9 . C.riag.an -
camer una falha’ 19804022 Marratva
‘Pusemos warias folhas, pois =Ho a alimentacho 125 - Criacao —
prederida das lagartas” 2 a2z narrativa
“IIma legara & conduzic um carn, porue era 14% Crizan
snpracada” FNIE2E Marrativa
“Escolhia odas as fipos de cartas para als ficar 14@ Criacan
ruito faliz” FANIG22 Marrativa
“fugara vou desenhar um marange quando calar 1=
FPazso
310522
“Ead podam tirar por cirma” 13%
Passo
15HIE2E
Estabeleceu & ordem de joga, comecando nela e 13%- - .
) Sequencia
caontinuando pala sus esguerda 15ME6/22
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Crianga F — Masculing, 5 anos
Shaoncia Dlesanis Loncalz: Jope
Escalberam o= ciclos lades da baralka 115 )
Cicla L
02Mar2z
B0 ooz cicles & que dido para desenbar muibas frufos e 115 )
Cicla L
falbias 02Mar2z
Camecaram a escolher as cartas das ssquéncias 115 )
) Cicla 3
percebaram que nde conseguiam pragncher a draon 02 ME2E
“hgara @ bem 4 lagartas, @ podiamos desaphar 4 5 3 - )
Coendicia 1
falbias 1981422
" magicas porgue @stfia sem rada e dda para fazer 14 Criagda - .
Skt o opuE s guiser 23ME2E Marratrea
Desenhou frutos diferenies 10 = Cracko - 5
S0Ma22 Regra
“Utlizava as frukas porgue iamas ler vanas frukas” 14 Criacio .
23ME23 Marratva
“Eu quera que saia um pad” 19 -
Passa 1
S31:3r22
“E0 guando ela berminar & que fras as cartas” 13%
Passa 4
15MIE22
“Lagaria de nove, v - o
Feapedicia 1
0514522
Organizava as cartas pela ardem que desenhava 107 - .
Seapudnca 2
M523
Fazia cumprir o gque astava a pedir a carlar 135 )
Sapuénsia 4
15MIE22
56 podam relirar a carda gquando o anlerior fivesse 135 )
. Seguéncia 4
fErminado o jogo 15MIE2Z
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