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Jogos de tabuleiro e a preparacgdo para a aprendizagem da leitura
e da escrita por criancas em idade pré-escolar

Resumo: Ler e escrever sdao competéncias basicas do
desenvolvimento das madltiplas literacias, fundamentais para um
desenvolvimento saudavel. Porém, a iniciacdo da escolarizacdo
encontra concorrentes sérios da atencdo e envolvimento das criancas
que, desde muito cedo, entram em contacto com ferramentas
tecnoldgicas e meios de comunicacdo que apelam aos sentidos. Por
consequéncia, 0 seu registo multimédia, cativa progressivamente e de
modo mais facil a atencdo comparativamente com o material escrito, e
condiciona a participacao ativa das criancas na relacdo com a lingua e
seu dominio em atividades analégicas. Por outro lado, o ludico é um
veiculo de mobilizacdo das multiplas capacidades das criangas,
promotor de atividades integradoras de aprendizagens diversas. Neste
sentido, o presente trabalho baseia-se no uso de jogos de tabuleiro como
recurso, para explorar o potencial de facilitacdo da aprendizagem de
conceitos e treino de processamento para a leitura e escrita, para
criancas em idade pré-escolar. Com uma amostra de nove criangas, com
idades compreendidas entre 0s 5 e 6 anos, este estudo teve como
objetivo identificar jogos de tabuleiro passiveis de fomentar o treino de
competéncias e assinalar quais as habilidades estimuladas em cada
jogo. Foi possivel verificar que os jogos de tabuleiro sdo um recurso
pedagdgico com potencial de desenvolvimento de competéncias de
aprendizagem e, simultaneamente, com caracteristicas de atracdo do
interesse e atencdo das criancas que, a par de processos cognitivos
ativam comportamentos de comunicacédo, interrelacdo, no plano das
competéncias  socioafetivas, mas também  comportamentos

psicomotores, de coordenagéo, resposta de realizacdo, entre outros.

Palavras-chave: Jogos, jogos de tabuleiro, aprendizagem, linguagem,

leitura e escrita, criancas em idade pré-escolar.



Board games and preparation for learning to read and write for
preschool children

Abstract: Reading and writing are basic skills for the
development of multiple literacies, fundamental for healthy
development. However, the initiation of schooling finds serious
competitors for the attention and involvement of children who, from a
very early age, come into contact with technological tools and means
of communication that appeal to the senses. Consequently, its
multimedia recording progressively captivates more easily than
compared to written material and conditions the active participation of
children in their relationship with the language and their mastery of
analogue activities. On the other hand, play is a vehicle for mobilizing
children's multiple capabilities, promoting activities that integrate
diverse learning. In this sense, the present work is based on the use of
board games as a resource to explore the potential for facilitating the
learning of concepts and processing training for reading and writing for
preschool children. With a sample of nine children, aged between 5 and
6 years, this study aimed to identify board games that could encourage
skills training and indicate which skills were stimulated in each game.
It was possible to verify that board games are a pedagogical resource
with the potential for developing learning skills and, simultaneously,
with characteristics of attracting children's interest and attention which,
alongside cognitive processes, activate communication behaviors,
interrelation, in terms of socio-affective skills, but also psychomotor

behaviors, coordination, achievement response, among others.

Keywords: Games, board games, learning, language, reading and

writing, preschool children.
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Introducgéo

Num mundo rodeado de tecnologia, no qual especula-se que a sua
utilizacdo e evolugdo crescente, revela-se pertinente encontrar
alternativas de atividades que nao se esgotem nesta realidade. N&o se
trata de questionar a inevitabilidade da transi¢éo para o plano digital e,
mais concretamente, 0 “Plano de Acdo para a Educacéo Digital (2021-
2027)” (European Education Area, 2020), iniciativa politica renovada
da Unido Europeia para apoiar a adaptacdo sustentavel e eficaz dos
sistemas de educacédo e formacdo. Este plano tem como uma das suas
principais prioridades “[r]efor¢ar as competéncias e aptidoes digitais
para a transformacdo digital (...) desde cedo” (Comissdao Europeia,
2020). Neste sentido, o “desde cedo” deve ser equacionado,
designadamente, tratando-se do periodo pré-escolar e inicio da
escolarizagéo.

A escola encontra-se associada a ideia de aprendizagem,
morfologicamente interligada com a palavra ensino (Infopédia, 2023),
tanto de aprendizagens bésicas da leitura como da escrita.

Se numa vertente da inovacdo pedagdgica a tecnologia se impde
em contextos de aprendizagem, a sustentabilidade do ambiente social e
afetivo é, também, uma preocupacéo.

Outro motivo de interesse pelo assunto resulta da minha
experiéncia e do que pude observar no Estagio Curricular. Ao introduzir
dindmicas ludicas durante as sessdes de apoio psicopedagdgico, para
além de estimular as areas de aprendizagens envolvidas, instigava no
aluno o interesse e a motivagao de comparecer nas sessoes criando uma
sensacdo de descontracdo e bem-estar, assim como fortalecia a relacao
psicologa-crianca.

A literatura refere que, muitas vezes, os pais, de forma
involuntaria, introduzem precocemente os equipamentos tecnoldgicos
no quotidiano das criangas. Tal ocorre devido a uma perspetiva de
capacitacdo para os tempos modernos de digitalizacdo, como para

ocupar os filhos, recorrendo, deste modo, ao uso de telemoveis/tablets
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(cf. reportagem no Expresso, 27 de setembro de 2023, assinada por
Mara Tribuna). N&o obstante, sdo muitos os alertas de que tal tendéncia
expde as criangas e jovens a um consumo excessivo de plataformas da
Internet como o Youtube, tdo popular e acessivel que se torna um
destino virtual rotineiro, agravado no periodo de confinamento, durante
a pandemia da Covid-19.

Tendo em conta o contexto atual que nos rodeia, constata-se que
a maioria de conteudos acessiveis, que visam o publico infantojuvenil
séo de origem brasileira e/ ou variante brasileira do portugués. Numa
altura em que as criangas estdo num periodo determinante para o
desenvolvimento da fala (i.e., a ler e a escrever), o consumo frequente
de animacbGes ou producdes em Portugués do Brasil tem como
consequéncia a aprendizagem ‘“natural” de vocabulario e pronuncia
desse mesmo pais, algo que as criangas tendem a usar em substituicdo
do Portugués Europeu (cf. reportagem no Diario de Noticias, 10 de
novembro de 2021, assinada por Paula Luz). Consequentemente,
existem repercussfes ndao s6 na oralidade, como na aprendizagem da
escrita e ortografia (Guttier & Miranda, 2009). Este fendbmeno gerou e
continua a gerar polémica e discusséo, indo para além das questdes de
aprendizagem (Oliveira, 2022), mas merecendo desvalorizacdo por
alguns educadores, tal é o caso de Elaine Grolla, professora de
Linguistica da Faculdade de Filosofia, Letras e Ciéncias Humanas da
Universidade de S&o Paulo, que afirma ndo existir motivo para
preocupacdo (Tammaro, 2021).

Todavia, a substituicdo de termos e expressdes de Portugués
Europeu por Portugués do Brasil acaba por prejudicar as criang¢as no
comeco da escolarizagdo. Quando inicia 0 seu percurso escolar, a
crianga ja leva consigo um conjunto de habilidades pré-adquiridas, tal
como aspetos textuais. Estas competéncias sdo desenvolvidas a medida
que a crianca interage com o ambiente em que esta inserida (e.g., pais,
familia, livros, jogos) que podem facilitar, ou néo, a aprendizagem da

leitura e da escrita (Souza & Huibner, 2010).
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O Lddico, certamente, sempre teve um papel fundamental no
desenvolvimento das criangas. Esta afirmacdo € confirmada pelo
pensamento de Piaget (1995), que menciona que a atividade ludica é o
berco obrigatério da atividade intelectual, sendo, por isso,
indispensavel a pratica educativa (Prado, 2018).

Neste seguimento, com o presente trabalho, pretende-se
evidenciar que o jogo, para além de ser uma fonte de motivacao,
descontracdo e uma forma de passar tempo de qualidade em familia,
permite ainda estimular as competéncias essenciais (e.g. memoria e
sistema linguistico) para a aprendizagem da leitura e da escrita, quer em

criancas, jovens e/ ou adultos.

| - Enquadramento tedrico-conceptual

1.1. Sistema de educacdo: As exigéncias do século XXI

O mundo estd em constante mudanca, em que a
consciencializacdo e a educacgdo revelam ser conceitos essenciais para
lidar com fendmenos como a revolucdo digital e consequente
globalizagdo. Assim, considero pertinente investigar novas formas de
facilitar as aprendizagens essenciais, encontrando métodos de ensino
mais cativantes, a fim de colmatar as novas problematicas do século
XXI. (e.g., Crise Global do Aprendizado e a Obsolescéncia da
Educacéo, Dias, 2023).

Atualmente, as crian¢as possuem a informacgdo em suas méos e a
distancia de um click dispersam-se mais facilmente do contexto escolar,
gue ndo consegue ser tdo atrativo como os diferentes contextos que as
rodeiam e pelos quais dividem a sua atencdo. Com isto, surge a
desmotivacdo e a indisciplina, principais problematicas dos estudantes
(cf. Cronica semanal SIPE, 23 de junho 2022, assinada por Mario
Santos). E esperado um crescimento da percentagem de insucesso

escolar dos alunos, visto que a motivacao, que é um pré-requisito para
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um ensino-aprendizagem de qualidade, revela-se insuficiente (Alcara
& Guimaraes, 2007, pp.177-178).

Para além destas consequéncias, decorrentes do aumento do
consumo das novas tecnologias por parte dos mais novos, é de salientar
a crescente prevaléncia das Perturbacdes da Aprendizagem Especificas,
Dificuldades de Aprendizagem. Segundo o DSM-5 (APA, 2013),
distinguem-se da seguinte forma: i) Perturbacdo na leitura, na qual se
encontra a dislexia (i.e., preciséo, fluéncia, compreensdo). Em Portugal,
estima-se uma prevaléncia de 5.4% em idade escolar (Vale &Viana,
2011); ii) Perturbacdo na expressdo escrita (i.e., ortografia, gramatica e
expressdo); iii) Perturbacdo na matematica, como a discalculia (i.e.,
memorizacdo de factos aritméticos, precisao ou fluéncia no calculo).

As criancas com estes diagnosticos mostram-se mais resistentes
aos metodos tradicionais de ensino. Ademais, por norma, é incluido no
relatorio as medidas de intervencdo mais adequadas, entregue aos

encarregados de educacéo e professores.

1.1.1. Contexto portugués: Presente

No contexto nacional, Aprendizagens Essenciais - 1.°, 2.° e 3.°
Ciclos do Ensino Basico de Portugués, elaborado pelo Ministério da
Educacdo e Ciéncia, aprovado em 2018 e em vigor, considera
fundamental o desenvolvimento de algumas areas no Ensino Basico.
Este preza pelo desenvolvimento da fluéncia da leitura, pela oralidade,
pelo uso adequado da gramatica (através do conhecimento da literatura
portuguesa) e pela composicdo escrita e corre¢cdo da comunicagdo. O
nivel de exigéncia destas areas vai aumentando, proporcionalmente,
consoante o nivel de escolaridade e, o plano curricular € projetado de
forma que os alunos tenham o conhecimento necessario para ter sucesso
nos anos seguintes de escolaridade (DGE, 2018).

O Ministério da Educacéo e Ciéncia concede também a liberdade
aos professores de escolherem o modelo em que lecionam as suas aulas
(DGE, 2018).
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Este plano, Programa e Metas Curriculares de Portugués, pode ser
analisado, & luz de uma abordagem Game-Based-Learning (GBL),
dando relevo as competéncias imprescindiveis para o século XXI (e.g.,
pensamento critico, criatividade, colaboracéo e comunicacao) (Binkley
et al., 2014). No que diz respeito ao pensamento critico, este traduz-se
no raciocinio critico, no pensamento sistémico e computacional, bem
como na tomada de decisdo e resolucdo de problemas. Por sua vez, a
criatividade implica o pensamento divergente, inovador, a
originalidade, a inventividade e a capacidade de interpretar o fracasso
como oportunidade de melhorar. Quanto a colaboracéo, esta consiste
em trabalhar, de forma eficaz, com vérias equipas/ grupos, em que 0
individuo exerce flexibilidade e demonstra a sua disposicao para fazer
concessdes, de modo a atingir metas e assumir responsabilidades
compartilhadas. Por fim, a comunicacdo corresponde a capacidade de
articulacdo de pensamentos e ideias numa variedade de formas, na
competéncia de comunicar para uma variedade de propositos e em
diversos ambientes e utilizar maltiplas tecnologias e os midia (Binkley
etal., 2014).

Para além disso, a GBL define-se como a aquisicdo de
conhecimento e competéncias por meio do ambiente gerado pelo
conteudo e funcionalidade do jogo, uma vez que proporciona tempo de
resolugdo de problemas e desafios, causando consequentemente nas
criangas uma sensacao de satisfagéo e realizagéo (Qian & Clark, 2016).

1.1.2. Educacéo pré-escolar

O ser humano, desde 0 nascimento, atravessa varias fases de
transi¢cdo. O que é uma transi¢do? Para Miguel Oliveira (2016), uma
transicdo “implica sempre efetuar uma passagem, atravessar as
fronteiras de um ponto para outro, deixar o que é familiar para enfrentar
0 que é desconhecido e muitas vezes desafiador” (p.120).

A crianga, num curto periodo de tempo, passa por duas transi¢des

significativas, a saida do abrigo dos pais para a Educacéo Pré-escolar e
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a passagem da Educacdo Pré-Escolar para o 1° Ciclo de Educacdo
Basica. E crucial assegurar uma boa passagem entre estas etapas, em
virtude do bem-estar emocional da criancga, de maneira que o transtorno
ndo dé origem a sintomas de descontentamento, desorientacdo, entre
outros. Consequentemente, o possivel trastorno podera levar 8 mudanca
de percecdo de escolaridade da crianca e prejudicar a capacidade de
aprendizagem (Fisher et al. citados por Oliveira, 2016).

A DGE prop6e um plano de OrientacGes Curriculares para a
Educacdo Pré-escolar (Despacho n® 5520/97), que deve ser adaptado as
exigéncias sociais e familiares de cada crianga e ao desenvolvimento de
cada crianca e do grupo.

Decorrente disso, numa visao holistica, pretende-se que a crianca
assimile, de forma articulada, ndo s6 conhecimento, mas também
atitudes, disposicoes e saber-fazer. Para alcancar estas aprendizagens,
referenciam-se trés areas de conteudo (Lopes da Silva et al., 2016).

A Area de Formacdo Pessoal e Social, na qual o ambiente
educativo € um espaco para a crianca se relacionar consigo, com 0s
outros e com mundo, permitindo desenvolver valores éticos (e.g.
toleréncia, cooperacéo, partilha, sensibilidade, respeito, justi¢a), como
também valores estéticos, ao apreciarem outros contextos e situacdes
envolventes. Visa quatro componentes, que ao serem trabalhadas téo
precocemente continuardo presentes ao longo da vida; sdo elas, a
construcdo da identidade e da autoestima, a independéncia e a
autonomia, a consciéncia de si como aprendiz e a convivéncia
democrética e cidadania.

A Area de Expressdo e Comunicagéo trabalha com as criancas as
ferramentas indispensaveis, tanto para a comunicacdo interpessoal,
como para a comunicagéo intrapessoal e para a percecao daquilo que as
rodeia. Os dominios que concernem a esta area sdo o Dominio da
Educacgdo Fisica, o Dominio da Educagdo Artistica, o Dominio da
Linguagem Oral e Abordagem a Escrita e 0 Dominio da Matemaética.
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Por fim, a Area do Conhecimento do Mundo em que se pretende
despertar na crianga a curiosidade de saber mais acerca do mundo,
explorando as ciéncias socias e naturais e, consequentemente,
compreendendo a sua posicdo no mundo e como identifica-lo (Lopes
da Silva et al., 2016).

Os pais assumem parte da responsabilidade do desenvolvimento
humano e social dos seus filhos, porém, a escola, mais concretamente,
0s docentes, tém um papel crucial e ativo nesta evolucdo (Lopes da
Silva et al., 2016).

1.1.3. Como se processa uma aprendizagem?

Nos dias de hoje, torna-se dificil manter um sistema de ensino em
que o professor fala e o aluno escuta, o professor ensina e o aluno
aprende. O modelo de aprendizagem mecanica, usado ainda em
Portugal, centra-se na intencdo de que o aluno aprenda tematicas, sem
compreender do que se trata e/ ou porque essa aprendizagem é
importante, assimilando estes conhecimentos tal e qual lhe sdo
transmitidos, sem espaco para especulacdes (Braathen, 2012).

Para uma aprendizagem significativa é conveniente que os alunos
investam tempo e dedicacdo, a fim de acreditar no seu potencial e no
seu crescimento recorrendo as ferramentas necessérias e confiando nos
seus instintos. O autor Carl Rogers focou o0s seus estudos no ensino e
na aprendizagem, centrando-se no ‘“cliente”, uma perspetiva mais
humanistica (Moreira, 1999).

Carl Roger (1939) reitera que na educacdo deve existir uma
facilitacdo da aprendizagem. Com isto, quer dizer que devem existir
certas ferramentas e atitudes na relacdo interpessoal entre o professor
(facilitador) e o aprendiz (estudante), propondo os “principios de
aprendizagem” (Rogers citado por Moreira, 1999, pp.142-144):

1. Seres humanos tém uma potencialidade natural para aprender;
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10.

A aprendizagem significante ocorre quando a matéria de ensino
é percebida pelo aluno como relevante para seus proprios
objetivos;

A aprendizagem gue envolve mudanca na organizacéo do eu —
na percepcdo de si mesmo — é ameacadora e tende a suscitar
resisténcia,;

As aprendizagens que ameacam 0 “eu” sdo mais facilmente
percebidas e assimiladas quando as ameacas externas se
reduzem a um minimo;

Quando é pequena a ameaga ao eu, pode-se perceber a
experiéncia de maneira diferenciada e a aprendizagem pode
prossequir;

Grande parte da aprendizagem significante é adquirida através
de atos:

A aprendizagem ¢é facilitada quando o aluno participa
responsavelmente do processo de aprendizagem;

A aprendizagem auto-iniciada que envolve a pessoa do
aprendiz como um todo — sentimentos e intelecto — é mais
duradoura e abrangente;

A independéncia, criatividade e a autoconfianca sdo todas
facilitadas, quando a autocritica e a auto-avaliacao sdo basicas
e a avaliacdo feita por outros é de importancia secundaria;

A aprendizagem socialmente mais Util, no mundo moderno, € a
do proéprio processo de aprender, uma continua abertura a
experiéncia e a incorporacdo, dentro de si mesmo, do processo

de mudanca.

Para além destes principios, o facilitador da aprendizagem deve revelar:

Autenticidade
Respeitar, aceitar e confiar

Compreensao empatica
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1.1.3.1. Teorias de aprendizagem aplicadas aos jogos

Como referido a priori, 0s jogos sdo um recurso pedagogico capaz
de desenvolver diversas competéncias essenciais para a aquisicdo de
conhecimento. Do mesmo modo, é necessario ter por base a estrutura
de uma teoria de aprendizagem que guie a intervencdo, em virtude de
uma aprendizagem significativa.

Csikszentmihalyi (1990), autor da Teoria do Fluxo, aponta que é
necessario atingir um estado de atencdo/ foco, para que as atividades
sejam feitas de maneira eficaz e prazerosa. Com o intuito de progredir
para este estado é preciso reunir certas condic¢des: i) equilibrio entre o
desafio e as habilidades; ii) haver metas claras; iii) feedback imediato
do que acontece; iv) possibilidade de concentracéo total na atividade
(Qian & Clark, 2016). Segundo o autor:

The flow experience is when a person is completely involved in

what he or she is doing, when the concentration is very high,

when the person knows moment by moment what the next steps

should be, like if you are playing tennis, you know where you

want the ball to go, if you are playing a musical instrument you

know what notes you want to play, every millisecond, almost. And

you get feedback to what you’re doing. That is, if you 're playing

music, you can hear whether what you are trying to do is coming

out right or in tennis you see where the ball goes and so on. So

there’s concentration, clear goals, feedback, there is the feeling

that what you can do is more or less in balance with what needs

to be done, that is, challenges and skills are pretty much in

balance (Csikszentmihalyi, 2008).

No entanto, os alunos irdo conseguir entrar em estado de fluxo,
se lhes proporcionarem condi¢cfes para que participem, desafiando-se
dentro do limiar das suas capacidades, a partir de propostas que cativem
0 seu interesse e os fagcam sentir capazes.

Por outro lado, na Teoria Sociocultural da Aprendizagem retém-
se 0 principio de que, para o desenvolvimento cognitivo da crianca é

necessaria uma interagdo social com os sujeitos e com o0 meio, através
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de instrumentos (jogos) e da linguagem (via de transmissdo de cultura
e veiculo principal do pensamento) (Préss, 2012).

Vygotsky (2007) defende que a aprendizagem sera mais
significativa, caso a crianca seja desafiada a responder a tarefas que
ainda néo estdo totalmente dominadas por si, mas situam-se submetidas
na Zona de Desenvolvimento Proximal. Ou seja, com o conhecimento
ja adquirido e com a ajuda de um adulto poderdo ser realizadas

aprendizagens (Préss, 2012).

1.2. Jogo

1.21. O jogo: Brincadeira ou instrumento de
desenvolvimento?

De acordo com Huzinga (2003), o jogo tem um caracter ancestral,
mais antigo do que a propria cultura. Por sua vez, foi a cultura que veio,
posteriormente, reconhecer no espirito ludico do jogo as origens da
prépria cultura dos humanos, consolidando o seu pensamento com 0
argumento de que “os animais ndo esperaram que o homem os
ensinasse a jogar” (Huizinga, 2003, p. 17).

Este autor defende que o ser humano deveria ser denominado de
Homo Ludens, a semelhanca de Homo Sapiens, dado que é uma espécie
se caracteriza tanto pela capacidade de pensar e adquirir conhecimento,
como pela capacidade de participar na sociedade. Posto isto, a partir da
natureza ludica, as pessoas tém a liberdade de imaginar para além do
conhecimento da realidade e, no plano da fantasia, encontrar o modo de
ordenar os elementos da vida.

Tal equipara-se a um jogo, Vvisto ter regras de convivéncia, cujo
cumprimento permite criar manifestagdes de cultura e de socializacéo,
estruturantes para personalidade e para civilizag&o.

Apesar de existir uma tendéncia generalizada para traduzir o
conceito de jogo pelo sinénimo de brincadeira (i.e., inconsequente),

ocupacao livre do tempo ou gasto de energia. O conceito € mais
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abrangente, ou seja, “uma actividade que se desenvolve dentro de certos
limites de tempo e de espa¢o, numa ordem visivel, de acordo com regras
livremente aceites, e que se situa fora da esfera da necessidade ou da
utilidade material” (Huizinga, 2003, p. 8). Neste sentido, diriamos
tratar-se de uma atividade espontanea, no imediato, ou seja,
descomprometida de funcéo.

Ainda assim, requer-se a exploracdo da vivéncia, do tempo e dos
espacos que potenciam o conhecimento de si, das aptiddes e dos
interesses pessoais, para alem do estabelecimento de relagdes com o
mundo interior e exterior, dos objetos e dos outros.

Ndo obstante, ao falarmos de jogo como instancia do
desenvolvimento humano e social é inevitavel mencionar teorias da
Psicologia do Desenvolvimento, entre as quais, referimos dois nomes
significativos: Piaget e Vygotsky. Ambos consideraram o jogo como
um elemento ludico-pedagogico, fundamental para o processo de
ensino-aprendizagem.

Piaget (1978) utiliza a nocdo de jogo para referir-se a acdo de
brincar, como modo de expressar a inteligéncia nos processos que a
caracterizam, em cada etapa do desenvolvimento (funcional, de
construcdo, simbdlico, operatério com regras, entre outros). Ao
observar as formas que o jogo assume, preferencialmente em cada etapa
do desenvolvimento psicolégico, exploram-se 0s sentidos e a
manipulacdo de objetos, passando pela emergéncia da linguagem até a
preferéncia por jogos em grupo (estabelecimento de regras que regulam
as acoes).

Esta preferéncia abriu horizontes de pesquisa e deu origem a
classificacdo de jogos que descrevem as suas potencialidades nas
diferentes facetas do desenvolvimento. De Piaget conhece-se a Teoria
dos Estadios de Desenvolvimento Cognitivo, e dos seus sucessores a
classificacdo das atividades de jogos ganhou énfase em facetas do

desenvolvimento da linguagem, de habilidades funcionais, atividades
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sociais e condutas afetivas (ver Quadro 1) (Doucet, Filion & Garon,

1989).

Quadro 1.

Estagios de Desenvolvimento e Tipos de Jogos: Piaget

Estagios

Periodos

Jogos

Estagio sensorio-motor
(nascimento até aos 2

anos)

Jogos psicomotores;

jogos de exercicio

Estagio pré-operacional

(2 anos até aos 7 anos)

Periodo simbdlico
(2 - 4 anos)

Jogos simbolicos

Periodo intuitivo
(4 - 7 anos)

Estagio das operacdes

concretas (7 aos 11 anos)

Estégio das operacdes
formais (a partir dos 12

anos)

Jogos de construcao

Jogos de regras

Nota. Adaptado de My Teaching Cupboard (2023)

Segundo Vygotsky (1988), a nogdo de jogo remete para

a

brincadeira, a imaginacdo profunda e a ilusdo. A crianga utiliza a

imitacdo como um jogo imaginéario, mais do que ganhar ou perder é a

situacdo em si que lhe d& prazer (Campos et al., 2020), o que converge

para a nocao de fluxo de Csikszentmihalyi.

As criangas imitam o que contemplam no seu dia-a-dia,

possibilitando uma sensacédo de liberdade. Todavia, as imitacoes estéo

limitadas por aquilo que representam, desenvolvendo o pensamento

abstrato. S0 quando jogam em grupo desenvolvem a regulacdo do
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comportamento e o controlo voluntério. Vygotsky reitera ainda a ideia
de outros investigadores, de que o desenvolvimento da crianga progride
de acordo com as atividades ludicas em que participa, de forma interna
e profunda, e que as tarefas cooperativas contribuem para o
desenvolvimento (Campos et al., 2020).

Numa perspetiva cognitivista, 0s jogos ativam as hormonas da
felicidade, a dopamina (i.e., prazer) e a serotonina (i.e., felicidade). A
dopamina é libertada quando se tem a sensacdo de contentamento e
satisfacdo ao atingir metas e/ ou vitdrias alcancadas durante a vida
quotidiana (e.g. vencer uma partida de um jogo). A serotonina é
produzida e libertada durante atividades relaxantes que propiciam a
nossa felicidade e bem-estar (Souza, 2019).

A aproximacdo do jogo as aprendizagens, designadamente no
plano socioescolar de interacbes e no que respeita a apreensdo e
cumprimento de regras, tomamos como referéncia Kishimoto (2017)
que retoma a Gilles Brougere (1981, 1993) e Jacques Henriot (1983,
1989). Ambos afirmam que o conceito de jogo contempla trés niveis de
diferenciacéo.

O primeiro nivel consiste no ‘Resultado de um sistema linguistico
que funciona dentro de um contexto social’, o que consente que 0
sentido do jogo mude consoante o contexto social, uma vez que a
linguagem pragmaética tem um significado através de um conjunto de
eventos, valores e modo de vida. E na sociedade que emerge uma
determinada concecdo de jogo.

Num segundo nivel encontra-se 0 denominado “Sistema de
regras”, no qual se considera que é através das regras que se pode
designar os diferentes jogos e se confere uma atividade ludica (e.g., com
0 mesmo baralho de cartas é possivel jogar a bisca ou a sueca, ou seja,
ambos tém regras diferentes, apesar de semelhantes).

Por fim, o terceiro nivel corresponde ao ‘Objeto’, ou seja, 0 jogo

enquanto objeto (e.g., tabuleiro, baralho de cartas, dados).
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A oportunidade de participar em situacdes de jogo projeta nos
alunos o apelo ao envolvimento, despertando a motivagéo e o esforgo
necessarios, fatores cruciais para que o ensino e a aprendizagem sejam

significativos e dindmicos.

1.2.2. Jogos de tabuleiro

Os primeiros indicios de jogos de tabuleiro remontam a 2500 a.C,
na Sumeéria do Ur (i.e., atual Iraque), com a descoberta do “Jogo real de
Ur”. Finkel (2007) relata que podera tratar-se de um jogo de corridas
ou apostas, baseado nos signos do zodiaco, nas constelagdes e nos
animais respetivamente associados, e, inclusive, era um objeto
divinatorio (Custodio & Afiune, 2019).

Nas escavacOes da tumba do Faraé Tutankdmon, com artefactos
datados por volta 1300 a.C., identificaram quatro tabuleiros do “Jogo
de Senat”. Com vérias formas de jogabilidade, o jogo tinha um cariz
religioso e tem como intuito percorrer as casas, ao longo das trés
colunas, com as devidas marcacdes e resultados (Custddio & Afiune,
2019).

Por ultimo, a Mancala, um género de jogo que terd surgido na
Africa do Sul, recorre & logica e ao raciocinio para vencer a partida.
Pode ser feita uma analogia a este jogo, devido a necessidade de
“colher” e “plantar” as sementes no tabuleiro, vencendo a partida quem
tiver mais sementes do seu lado. Este tipo de jogo, para alguns povos,
também é um objeto de rito (Custédio & Afiune, 2019).

Se na Antiguidade os jogos se desenvolveram com um cariz
ritualistico, atualmente sdo uma forma de entretenimento que junta
familias e amigos. Nos dias de hoje, a Mancala é utilizada para fins
educativos, como material de auxilio para o ensino da Matematica
(Custodio & Afiune, 2019).

Para categorizar um jogo séo aplicadas certas medidas para o
encaixe em uma ou mais categorias, de modo que avaliam o tipo de

regras, as mecanicas, 0s temas, as configuracbes, o numero de
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jogadores, a faixa etaria, como vencer e a complexidade do jogo (cf.
publicacdo no Family Gamer Guide, 10 de abril de 2023, assinada por
Kimberly).

Sé&o diversos os tipos de jogos existentes, listados abaixo 0s mais
comuns (cf. post no Family Gamer Guide, 10 de abril de 2023, assinada
por Kimberly): i) 'Abstrato’, isto ¢, podem incluir temas, mas néao
afetam o jogo, no qual é necessario apenas a decisdo dos jogadores para
a partida (e.g. Azul e Xadrez); ii) ‘Campanha’, jogo composto por uma
série de cendrios conectados, em que as jogadas/ decisdes tomadas em
cada cenario afetardo o proximo; iii) ‘Controle de Area’, consiste em
controlar alguma area do tabuleiro adicionando as suas pecas ou
retirando as dos outros jogadores, através de um pagamento; iv)
‘Cooperativo’, 0s jogadores trabalnam em conjunto para um
determinado objetivo e vencer a partida (e.g. Pandemic); v)‘Deducéo
Social’, supor e adivinhar as acgdes, intencdes e acbes dos outros
jogadores; vi) ‘Destreza’, implica a utilizacdo de alguma habilidade
fisica (e.g. Twister e Jenga); vii) °Estratégico (Euro)’, jogos
competitivos, em que como o nome indica, utilizam a estratégia e a
aleatoriedade limitada como recursos para vencer o0 jogo; viii) ‘Rolar e
escrever’, o qual consiste em langar os dados para decidir qual seré a
jogada e escreve-se / anota-se num caderno as jogadas; ix) ‘Rolar e
mover’, em que avangamos nas casas do jogo ao lancar um ou mais
dados. Em variados espagos, poderdo estar consequéncias ou
ferramentas para o jogador utilizar ao longo do jogo (e.g. Monopdélio).

Paralelamente, é exequivel fazer-se a diferenciagdo entre jogos
educativos e jogos de entretenimento, onde se incluem os comerciais.
O jogo didatico pressupde o ensino e a aprendizagem, bem como o
desenvolvimento motor, cognitivo, afetivo e social dos jogadores. Por
sua vez, 0s jogos comerciais centram-se na interacao entre os jogadores,
estimulando a divers&o, descontragéo, socializagéo, entre outros (Leone
el al., 2023).
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Os jogos de tabuleiro possibilitam conformar o Desenho
Universal da Aprendizagem, permitindo definir prioridades e
estratégias de instrucdo, disponibilizar ajudas para fortalecer as
aprendizagens essenciais, de maneira que cada individuo aprenda de
determinada forma e por meio de diferentes estimulos. Para além disso,
0s jogos de tabuleiro servem uma vertente de aprendizagem inclusiva
nas necessidades educativas especiais (Oliveira et al., 2019).

O Desenho Universal da Aprendizagem consiste em proporcionar
multiplos meios de envolvimento, promover mdaltiplos meios de
representacdo e possibilitar maltiplos meios de acdo e expressdo. O
ludico pode ser, na grande maioria das vezes, adaptado as condi¢6es do
grupo envolvido (e.g., vejam-se Team 3, Funky Gallo, Happy Salmon)
(Oliveira et al., 2019).

Os jogos de tabuleiro sdo meios repletos de estimulos sensoriais,
percetivos, operativos e até mesmo psicomotores. Em todos os tipos de
jogos necessitamos de recorrer a alguma competéncia intelectual ou
manual. Por exemplo, memdria, estratégia adequada de raciocinio,
velocidade de processamento, rapidez na tomada de decisdo, aspetos

fulcrais para o desenvolvimento e dominio da leitura e da escrita.

1.3. Desenvolvimento da Linguagem

Ferdinand de Saussure foi o primeiro autor a debrucar-se sobre a
linguistica moderna, diferenciando a linguagem em trés noc¢des que, por
norma, se julgam semelhantes: i) Linguagem, como uma faculdade; ii)
Lingua, enquanto exercicio dessa mesma faculdade e; iii) Fala, como
instrumento e produto da Lingua (Saussure, 2006).

Apesar de reforcar esta distingdo, Saussure reconhece que a
lingua esta integrada na linguagem, sendo o resultado social da
combinagéo da faculdade na linguagem e normas/ regras adotadas pela
sociedade em que esta inserida. Por outras palavras, a lingua € um

sistema de signos, um conjunto de simbolos. O conhecimento
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linguistico envolve um sistema de simbolos, signos, semelhante a
dissertacdo de Piaget (Saussure, 2006).

O signo é a unido entre um conceito e uma imagem acustica, isto
significa que ao ouvir um determinado som (palavra) traduzimos, de
forma psiquica, para aquilo que representa. Quer dizer, 0 signo é a
combinacéo entre o significante (componente articulatério integrado no
cddigo fonético) e o significado (componente significativo instituido no
cddigo semantico) (Saussure, 2006).

Antes de Saussure, Vygotski (1962) desenvolveu o seu trabalho
assente na linguagem como forma de comunicagdo entre o individuo e
0 meio, supondo que esta utilidade se desenvolvia mediante a direcéo
do “exterior para o interior”. A comunicagdo, internamente, sofre
diversas alteracGes psiquicas, transformando-se no pensamento verbal
(Moscato & Wittwer, 1982).

Por sua vez, o autor Watson (1924) interpretava que o
pensamento ndo era mais do que falar connosco préprios, de tdo
dependente que o pensamento € da linguagem (Moscato & Wittwer,
1982).

Em suma, podemos definir a linguagem como a representacao do
pensamento, um cddigo para a comunicacdo e uma forma de interagir
com outras pessoas. A aquisicdo da linguagem é feita em dois contextos
diferentes e de forma articulada. Primeiramente, em casa com 0s pais
ou figuras de vinculagdo, de modo natural e esponténeo, e,

posteriormente, na escola (Sim-Sim et al., 2008).

1.3.1. Desenvolvimento normativo da linguagem

A linguagem, para ser emitida através de sons diferentes, requer
do bom funcionamento dos varios constituintes do aparelho fonador,
sejam eles: i) a laringe, onde se localizam as cordas vocais; ii) 0S
sistemas de ressonadores, que ddo voz a laringe ou; iii) os 6rgaos de
articulacéo, em concretamente, os labios, os dentes, as maxilas, a lingua

e 0 véu palatino (Heute & Cenador, 1994).
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Ao nivel cognitivo, esta competéncia é gerida pelo sistema
nervoso central, na estrutura cortex cerebral associativo, passando por
um processo de amadurecimento, desde 0 momento em que o individuo
nasce até a fase da adolescéncia. O nosso cérebro recebe os estimulos,
vindos dos cinco sentidos (i.e., visdo, olfato, audicdo, paladar e tato),
processa-0s e transforma-os mediante a informacdo ja armazenada,
arquiva a nova informacéo e, se necessario, transmite uma resposta
(Heute & Cenador, 1994).

A autora Inés Sim-Sim, doutorada em Educacdo pela
Universidade de Boston, marcou a investigagdo com os trabalhos
publicados nos dominios do desenvolvimento da linguagem e da
aprendizagem da leitura.

Sim-sim et al. (2008) evidenciam que a crianga desenvolve a
linguagem holisticamente, nos trés parametros nucleares:
'‘Desenvolvimento fonoldgico’, isto é, processo de aquisicdo dos sons
da fala, assim como o mecanismo de discriminar e articular todos os
sons da lingua; ii) ‘Desenvolvimento semantico/ sintatico’, processo
apreenséo do conhecimento do significado das palavras, das frases e do
discurso; iii) *Desenvolvimento pragmatico’, ou seja, processo de
apropriacdo das regras conversacionais. Neste sentido, a crian¢a vai
assimilando e adquirindo o conhecimento e as regras da sua lingua
materna, no contexto em que esta inserida, de modo que, quanto mais
estimulante for o contexto, maior seré o seu desenvolvimento cognitivo

e linguistico.
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Quadro 2.
Marcos e etapas do desenvolvimento da linguagem
Idade Desenvolvimento | Desenvolvimento Desenvolvimento
fonolégico semantico/ pragmatico
sintético
0aé6 Reacdo a voz Tomada de vez em
meses humana processos de
Reconhecimento vocalizacdo
da voz materna
Reacdo ao proprio
nome
Reacdes
diferentes a
entoacGes de
carinho ou de
zanga
VocalizagOes
(palreio, lalacéo)
com entoagdo
12 meses Producdo de Compreensdo de Producéo vocalicas
alguns fonemas frases simples, para:
particularmente Fazer pedidos
instrucdes Dar ordens
Producéo de Perguntar
palavras isoladas Negar
(holofrase) Exclamar
18 meses Producdo de Cumprimento de Uso de palavras e
muitos fonemas ordens simples | embrides de frase para:
Utilizagdo de Compreensdo de Fazer pedidos
variacOes algumas dezenas Dar ordens
entoacionais de palavras Perguntar
Producéo de Negar
discurso Exclamar
telegréafico (2/3
palavras por
frase)
2anosa3 Producdo de Compreensdo de Uso de frases para
anos muitos fonemas centenas de realizar muitos atos de
Melhoria no palavras fala (pedidos, ordens,
controlo do Grande expansdo | perguntas, chantagens
volume, ritmo e lexical
intensidade da Producéo de
\Y[0)4 frases
Reconhecimento Utilizacdo de
de todos 0s sons pronomes
da lingua materna Utilizacdo de
flexBes nominais
e verbais
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Respeito pelas
regras béasicas de
concordancia

4/5 anos Completo Conhecimento Melhoria na eficacia
dominio passivo de cerca nas interagdes
articulatdrio de 25 000 conversacionais
palavras (formas de delicadeza e
Vocabulario ativo de subtileza)
de cerca de 2 500
palavras

Compreensdo e
producdo de
muitos tipos de
frases simples e

complexas
Até a Dominio das Dominio das regras
puberdade estruturas pragmaticas do(s)
gramaticais ambiente(s) onde
complexas convive
Enriquecimento
lexical

Nota. Sim-Sim et al. (2008)

1.3.2. Papel da linguagem (oralidade) na leitura e na escrita

O desenvolvimento da linguagem oral demonstra ser uma
competéncia facilitadora da aprendizagem da leitura e da escrita,
competéncias correlacionadas.

A leitura é ato de saber descodificar e compreender. Com isto, a
leitura é mais que do reconhecer os grafemas, conseguir identifica-los
e junta-los. E também compreender o que est4 a ser lido e com que
proposito.

A linguagem escrita € uma imagem da linguagem oral e para sua
aprendizagem € necessario acionar a consciéncia linguistica, isto
significa, processos metalinguisticos que permitam manipular regras do
funcionamento e uso da lingua (Sim-Sim & Santos, 2010). Assim, a
consciéncia fonologica pode ser entendida como um processo
metalinguistico, j& que se define por ser “““o conhecimento que permite
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reconhecer e analisar, de forma consciente, as unidades de som de uma
determinada lingua” (Sim-Sim, 1998, p.225), bem como manipula-las
de forma deliberada. O conhecimento explicito das regras de
distribuicéo e sequéncia do sistema de sons dessa lingua fazem também
parte desta capacidade” (Sim-Sim & Santos, 2010, p.140).

Varios estudos demonstram que a consciéncia fonologica € um
fator essencial para a aquisicdo da leitura e da escrita. Ao desenvolver
a capacidade de analisar e manipular as silabas, unidades intrasilabicas
e fonemas, a crianca adquire a nogdo da estrutura sonora das palavras.
Aquando da apreensdo do cddigo escrito, alfabético, sendo eles
segmentos fonéticos, havera uma maior facilidade na aprendizagem da
linguagem escrita. Deste modo, a mesma logica, procede-se na
aprendizagem da leitura, ou seja, a forma e a intensidade com que se
trabalha as silabas e os fonemas ird predizer a facilidade na

aprendizagem da crianca (Sim-Sim et al., 2008).

Il - Objetivos de estudo exploratorio

O presente estudo tem como objetivo geral articular as
competéncias que 0s jogos desenvolvem, bem como as competéncias
necessarias para 0 bom dominio da leitura e da escrita.

Para alcancar este objetivo, foram criadas as condi¢des propicias
para a utilizacdo de ferramentas para a aplicacdo da Teoria do Fluxo de
Csikszentmihalyi (1990) e da Teoria Sociocultural da Aprendizagem de
Vygotsky (1978).

11 - Metodologia

Nesta seccdo estdo apresentadas as diferentes etapas
metodoldgicas da presente investigacdo, visando dar resposta aos
objetivos anteriormente definidos. Neste sentido, em primeiro lugar,
encontra-se a caraterizagdo da amostra em estudo, seguida pela

descricdo de cada um dos instrumentos utilizados. A posteriori, de
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modo mais pormenorizado, apresentam-se 0s procedimentos de

investigacao e recolha de dados.

3.1. Caraterizagdo da amostra

A amostra é composta por nove criancas da Educacao Pré-escolar
de um estabelecimento educativo, privado, no Concelho de Coimbra.
As criangas participantes tinham idades compreendidas entre 0s cinco
e 0s seis anos, sendo cinco (55.6%) do sexo feminino e quatro (44.4%)
do sexo masculino.

Quanto a caracterizagdo do grupo, identificaram-se, a partida,
dificuldades de aprendizagens das criancas, quatro (44.4%) criancas
apresentam grandes dificuldades; uma necessitava de trabalhar a
regulacdo emocional; uma outra crianca apresenta o diagndstico de
défice auditivo, outra demonstrava algumas dificuldades, mas difusas.
Por fim, participaram duas criancas sem dificuldades aparentes, tendo
sido encaminhadas para este estudo por serem novos ingressos e nédo
terem participado no projeto de consciéncia fonoldgica. A docente
responsavel considerou integro estas aproveitarem a oportunidade.

No que concerne aos critérios de inclusdo, os mesmos foram
discutidos entre as investigadoras do presente estudo, pelos docentes e
pela psicéloga responsavel da instituicdo. Neste sentido, definiu-se
como critérios de inclusdo: i) a crianca apresentar dificuldades
preocupantes, ligeiras ou moderadas, ao nivel da aprendizagem, para a
entrada no 1° ano de escolaridade; ii) a crianca apresentar algum fator
intrinseco que influencie a sua prestacdo no comego da escolaridade
obrigatoria; iii) criancas que ndo participaram no projeto de consciéncia
fonoldgica, dirigido pelos Servigos de Psicologia e Orientagdo do
Colégio.

IV - Instrumentos
Para a presente investigacdo foram utilizados diversos

instrumentos / jogos que permitem avaliar e desenvolver diversas
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competéncias. Os jogos aplicados foram: Dobble; Tic Tac Boum; O que
sou eu?; Historias Baralhadas 2 - Marigosa e Conta Historias — EDUCA
(ver Quadro 3).

A escolha dos instrumentos utilizados pretende seguir uma légica
linguistica, associativa. Neste seguimento, pretende-se, em primeiro
lugar, trabalhar os conceitos. De seguida, as caracteristicas associadas
a cada conceito e, posteriormente, a criatividade, a coeréncia e a

fluéncia textual.

Quadro 3.

Resumo das sessdes

Sessao Data Jogo N° de elementos
1 10/05/2023 Dobble 9
2 17/05/2023 Tic Tac Boum 7
3 29/05/2023 O que sou eu? 9
4 5/06/2023 Historias Baralhadas 2 9
5 12/06/2023 Conta Historias — o
EDUCA

4.1. Dobble (Morapiaf)

O Dobble é um jogo constituido por cinquenta e cinco cartas com
oito simbolos, sendo que, todas as cartas partilham um dos simbolos. A
missao do jogador é descobrir qual é o simbolo em comum com a sua
carta e a carta do baralho. Para dificultar o grau de jogo, todos 0s
simbolos estdo em tamanhos diferentes em todas as cartas. A idade
recomendada dos participantes € a partir dos seis anos. Como regra do
jogo, é necessario no minimo dois jogadores no maximo quatro.

Existem diferentes formas de jogar o Dobble, contudo optou-se

por A Torre do Caos, passo a citar a regras (Metropoly, setembro 2023):
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1) Preparacdo: Embaralhe as cartas, cologue uma delas com a face
virada para baixo na frente de cada jogador e forme uma pilha de
compras com as cartas que restarem. Esta pilha deve ser colocada no
centro da area de jogo com a face virada para cima.

2) Objetivo: Ser o jogador a ganhar mais cartas da pilha de
compras no fim do jogo.

3) Como jogar? O jogo comeca com cada jogador virando sua
carta e deixando-a com a face para cima. Os jogadores devem
identificar o mais rapido possivel o simbolo em comum entre sua carta
e a primeira carta da pilha de compras. O primeiro jogador que
identificar o simbolo diz 0 nome desse simbolo, pega a carta da pilha
de compras e a coloca a sua frente, em cima da carta inicial. Quando
uma carta da pilha de compras € retirada, uma nova carta é revelada. O
jogo continua até que todas as cartas da pilha de descarte sejam
compradas.

4) O vencedor: O jogo termina quando todas as cartas da pilha de
descarte sdo compradas. Vence o0 jogador que comprou mais cartas.

Neste estudo foram utilizadas as edi¢Ges Praia e Campismo,
Morapiaf. Para além disso, caso houvesse tempo, passava-se para uma
variante similar do Dobble, da marca Flying Tiger Copenhagen, que se
diferencia por ter oito elementos presentes nas cartas (i.e., aumento do

nivel de complexidade).

4.2. Tic Tac Boum (Goliath)

O Tic Tac Boum corresponde a um jogo de cartas que tem como
objetivo encontrar uma palavra adequada para cada silaba, escrita na
carta, antes de o temporizador tocar, ou seja, a “bomba explodir”.

O jogo contém um cronometro, 110 cartas com as silabas, um
dado e um folheto com as regras do jogo. A idade recomendada de um
participante € de igual ou superior a oito. No qual, o0 minimo de

jogadores € dois e 0 maximo doze.
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Para comecar-se a jogar € necessario separar 13 cartas e dispb-las
para baixo, no centro da mesa, junto da bomba e do dado. De seguida,
lanca-se 0 dado que indicara se a palavra deve comecar som (Tic),
acabar (Tac) ou comecar, acabar ou conter (Boum) determinado som.
Depois, levanta-se uma carta que indicara qual serd o som a usar, ativa-
se 0 crondémetro (bomba) e o jogador que contém a bomba em sua posse
deverd pronunciar uma palavra que respeite as regras acima, e assim

sucessivamente.

4.3. O que sou eu? (Flying Tiger Copenhagen)

O jogo do “O que sou eu?” corresponde a uma dindmica de
adivinhacdo, guiada por questionamento. O manual de instruc@es indica
que este jogo pode ser jogado: i) o jogador retira uma carta do baralho
e coloca na fita para a cabeca, para conseguir adivinhar o que esta na
carta faz perguntas de ‘sim ou ndo’ aos colegas; ii) todos os jogadores
retiram uma carta do baralho e colocam-na na fita para a cabeca, a vez,
cada jogador vai guestionando um colega com perguntas de ‘sim ou
ndo’, até adivinhar a imagem que a carta contém.

A idade recomendada de um participante devera ser igual ou
superior aos sete anos. Para ser possivel realizar esta atividade é

necessario a presenca minima de dois jogadores e no maximo quatro.

4.4. Histdrias Baralhadas 2 (Marigosa)

As Histdrias Baralhadas € um jogo pedag6gico e criativo,
constituido por sessenta cartas repartidas em trés tematicas:
personagens, objetos estranhos e lugares. Com o verso das cartas
também é possivel montar um puzzle.

O jogo é fazivel sozinho ou em grupo, sendo possivel jogar das
seguintes formas: i) sozinho, retira-se 6 cartas e cria-se uma historia; ii)
em grupo, retira-se uma carta a vez e cada elemento vai contanto um
bocado da historia; iii) em grupo, distribui-se um determinado nimero

de cartas pelo jogador e, a vez, vdo montando a histdria com a
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possibilidade de escolher que carta usar; iv) montagem de um puzzle
através do verso das cartas.

E possivel jogar de diferentes maneiras, por meio da escrita, da
expressao plastica, do teatro, da oralidade e da mimica.

A idade recomendada de um jogador é a partir dos sete anos e é

possivel jogar com um minimo de um jogador e no méximo quatro.

4.5. Conta histérias (EDUCA)

“Conta Histdrias” é um jogo para colocar a imaginacdo e a
criatividade a prova. Este jogo, para além de trabalhar estas duas
competéncias, desenvolve a expressao e a fluéncia verbal e estimula a
aquisicao de capacidades sociais e de confianga. A idade recomendada
de um jogador € a partir dos sete anos e € possivel jogar com um minimo
de um jogador e no maximo doze.

Existem diferentes formas de jogabilidade e a marca EDUCA
sugere maneiras, dispondo de uma roleta e de 72 fichas, com
personagens, acdes ou emocdes, objetos e cenérios: i) ‘Histdria
Cooperativa’, em que se gira a roleta, separam-se, aleatoriamente, as
fichas indicadas e dividem-se por todos os jogadores, em que, o jogador
mais novo escolhe uma peca e comeca a contar a historia, a vez, todos
0s jogadores vdo contribuindo até acabarem as fichas; ii) ‘Conto
Surpresa’, é necessario girar a roleta e separar o numero de fichas
suposto, espalham-se as fichas sob a mesa, com o verso virado para
cima, e baralham-se, um jogador escolhe uma peca e dizem uma frase
associada a esse conceito, assim sucessivamente, até as pecas
terminarem e criarem uma historia; iii) ‘Festival de historias’, os
jogadores escolhem seis pecas e devem ordena-las na ordem em que
forem usadas na historia, posteriormente pede-se ao jogador mais velho

e, de seguida, os restantes jogadores.
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V - Procedimentos

5.1. Processo de recolha de dados

O presente estudo decorreu nas instalagcdes do Colegio, localizado
em Coimbra. Tal como mencionado anteriormente, este projeto teve
como objetivo primordial explorar o potencial do jogo para colmatar as
dificuldades de linguagem dos alunos sinalizados, tanto pela educadora
como com auxilio da psicéloga responsavel pela turma em questao, que
transitaram para o 1° ano de escolaridade no final deste ano letivo. A
ideia deste projeto resultou de uma reunido de final de periodo, apés a
analise do quadro de desenvolvimento de cada aluno e a necessidade de
prepara-los para um ritmo mais elevado de aprendizagem. Portanto,
este projeto pressupds a aprovacdo da Direcdo Pedagbgica e dos
Servigos de Psicologia e Orientagdo (SPO).

Apesar de ndo se ter obtido o consentimento escrito dos
encarregados de educacdo dos alunos, o projeto foi comunicado aos
pais pelas respetivas educadoras em atendimento, no qual concordaram
oralmente com a participacdo dos seus educandos, e uma vez que é uma
atividade desenvolvida e aprovada pelo Colégio, foi assumido o
consentimento dos encarregados de educacado, garantindo o anonimato
das criancas.

Neste sentido, deu-se inicio as sessdes no dia 10 de maio de 2023
que se estenderam até ao dia 12 de junho, do mesmo ano. No total foram
realizadas cinco sessdes, com uma periocidade de uma sessdo por
semana, as segundas-feiras. Cada sessdo durou entre 30 a 45 minutos,
das 11h15 as 11h45/ 12h.

Estas iniciavam-se com a ida a sala de aula para ir buscar 0s
alunos, sendo este um momento de saudagOes e de organizagdo. As
criangas eram guiadas para uma sala, no exterior, que cumpria com
todas as condicOes necessarias para seguimento da sesséo, isto €, uma
sala ampla, com cadeiras e mesas, casa-de-banho e sem elementos de

distracdo significativos.
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As sessdes iniciavam-se com a solicitagdo a todos os alunos para
se sentarem e, posteriormente, era efetuada a explicagdo acerca das
regras e objetivos do jogo em questdo, posicionando os elementos do
jogo em cima da mesa.

Na primeira sessdo, como se dividiu o grupo em dois, considerou-
se pertinente a investigadora permanecer em pé e circular pelos grupos,
de forma a garantir que tinham entendido as regras e para perceber o
desempenho de cada grupo. Nas restantes sessGes, 0s alunos e a
investigadora mantiveram-se juntos.

Os dados deste estudo foram recolhidos através de uma
observacao participante, onde o observador interage com 0s atores e 0
contexto, com o proposito de exploracdo e descricdo da questdo em
estudo (Monico et al., 2017). Para além da utilizacdo dos jogos como
instrumentos de avalia¢do neste estudo, foi ainda utilizado o ‘Diério do
investigador’ e a técnica de ‘Andlise de contetdo’, tendo-se visado
recolher o méximo de informacéo possivel, de modo que, mais tarde,
ao analisar a informacéo, a sequéncia e contextualizacdo da situacéo
fosse clara.

A confidencialidade dos dados observados e a participacao
voluntaria dos participantes foi garantida, sendo-lhes transmitido que
podiam desistir em qualquer momento das sess@es e/ ou podiam nao

estar presentes em todas as sessoes.

VI - Resultados

6.1. Primeira Sessdo

Iniciou-se a primeira sessdo com uma breve conversa, em que se
explicou aos alunos que se iria voltar a realizar alguns jogos (i.e., com
referéncia ao projeto de consciéncia fonologica) e questionou-se quem
gueria participar e quem estava animado.

ApOls este primeiro momento, mostrou-se 0 jogo que se iria

utilizar e aindicacdo das respetivas regras, exemplificando, para melhor
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entendimento. Posteriormente, procedeu-se a divisdo do grupo em dois,
para uma melhor dinamizagdo, formando um grupo com quatro
elementos (i.e., duas criangas de cada sexo) e outro grupo com cinco
elementos (i.e., dois alunos do sexo masculino e trés do sexo feminino).

No decorrer da sessdo, a atencdo da investigadora entre os dois
grupos foi partilhada, auxiliando e retificando caso alguma regra nao
estivesse a ser cumprida. Quando foi percecionado que uma das alunas,
do primeiro grupo, estava inibida, foi solicitado a um dos alunos do
segundo grupo que trocasse com ela.

Ao longo desta sessdo, tal como se pode observar nos Quadros 4
e 5, varios foram os conceitos utilizados no Dobble Campismo e Dobble

Praia. Cada grupo usufruiu de 20 minutos para cada vertente do Dobble.

Quadro 4.

Conceitos utilizados no Dobble Campismo

Binoculos Folhas Pegada
Bolota Fésforos Rédio
Bussola Lua Cama de rede
Cachorro-quente Machado Alce

Cadeira de campismo

Mala primeiros

SOCOIros

Saco de cama

Homem campista

Mapa

Sapo

Canivete Caravana

Marshmallow

Spray inseticida

Cogumelo Mesa de piquenique Tenda
Coruja Mosquito/melga Termo
Fogueira Viola
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Quadro 5.
Conceitos utilizados no Dobble Praia
Ancora Cavalo-marinho Palmeira
Balde Chapéu de sol Papagaio brinquedo
Baleia Chinelo Peixe baldo
Barco Coral Pé de pato mergulho
Béia Fato de banho Pistola de agua
Bola Gaivota Cama de rede
Bolhas Melancia Sereia
Cadeira Oculos de sol Sol
Maquina fotografica Oculos de mergulho Toalha
Caranguejo Onda
Castelo de areia Pa

6.2. Segunda Sesséo

A segunda sesséo iniciou-se com uma explicacdo do jogo que se
iria utilizar e as respetivas regras. Mencionou-se que havia a
possibilidade de referir nomes de animais, pessoas e objetos (ver

Quadro 6), podendo manifestar-se s6 quem tivesse a bomba na sua

posse.
Quadro 6.
Conceitos proferidos no Jogo Tic Tac Boum
Dado | Som Palavras Observagdes
Tic SA | Salada, sapato, Sara, sapo. Proferi alguns exemplos.
Tic @] Ovo, 6culos, 6scar. Proferi alguns exemplos.
Tic RA Rafael, ra, rata; rato, Proferi alguns exemplos.
tartaruga, rubi, rafa,
boneca, coragao.
Tic TA Salada, urso, Daniel. Proferi alguns exemplos.
Tic DA Diana, dado, dalmata, Perguntei como se chama o
arvore, camila, céo. cdo com muitas pintas.
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Proferi alguns exemplos.
Tic RO Roda, rolo, roupa, Roma. Proferi alguns exemplos.
Tic VO Foca, farol, fala, bola, Proferi alguns exemplos.
cidade.
Tic GA Gata, galinha, casa, pata, Intensificaram a letra G
avo, gato, garra. presente na carta.
Proferi alguns exemplos.
Tic PA P4, pato, pap4, pai, mae, Referiram siléncio porque eu
pata, siléncio, Ana. tinha pedido silencio. Proferi
alguns exemplos.
Tic DO Doca, boneca, doutora. Proferi alguns exemplos.
Tic LA Labio, prato, Lara, lata, Perguntei qual era a cor
mée, pai, roca, Laura, lago, comecada por la.
camido, laranja, vermelho, Proferi alguns exemplos.
bailarina.
Tic TU Tubo, tudo, dado, 6culos. Proferi alguns exemplos.

Observou-se que as criancas tendem a repetir palavras ja ditas

pelos colegas, naquela rodada, e até mesmo, em rodadas anteriores.

6.3. Terceira Sesséo

A terceira sessdo contou com a presenca de nove elementos e
iniciou-se com a explicacdo da dinamica do jogo, diferente das
sugeridas no manual. Para além disso, foi solicitado que cada individuo
falasse de forma ordeira, visando que todos os participantes se
envolvessem de forma ativa no jogo.

Neste seguimento, optou-se por retirar uma carta do baralho e o
jogador que possuia a fita na cabeca deveria, com auxilio, coloca-la na
respetiva fita. Os restantes elementos do grupo, um de cada vez,
mencionava caracteristicas associadas a imagem.

O jogo iniciou com uma exemplificacdo do que a dindmica
requeria: “Utilizamos na agua, meio de transporte aquatico” (ver
Quadro 7). Posteriormente, foram aplicados exercicios de consciéncia

fonologica, tal como a diviséo silabica e rimas (e.g., “Com que letra
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comeca a palavra barco? Quantos bocadinhos tem a palavra barco?

Palavras que rimem com barco?” (ver Quadro 8).

Quadro 7.

Respostas dos alunos ao jogo

Figura Respostas dos alunos

“Cor de laranja e branco”

Barco “Podemos utilizar isto no mar

quando ndo sabemos nadar”

“Para remar”

“Tem fogo”

“Da luz”

“Pega fogo”

“D4 para derreter marshmelow.”

Fogueira “Tem lenha”

“Da4 para derreter gelo”

“Para aquecer a casa”

“Tem cor castanha”

“Também fazemos quando

acampamos”

“Amarelo”

Tem uma folha (verde)”

“O sabor é azedo”

Limao “Da para comer”

“E azeda e amarga”

“Da para fazer gelado”

“Tem muitas pintinhas.”

(caracteristica associada a imagem)

“E vermelho”

“Um “negodcio” para salvar toda a

gente”

Camido dos bombeiros “Para apagar o fogo”

“Um veiculo, um camiao”

“Tem rodas”

“Tem a cor branco”
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“Da para salvar animais”

“Vermelho.” (a figura apresenta uma

cor mais alaranjada)”

“E da praia”

Caranguejo “Animal marinho”

“Tem muitas patas”

“Pintinhas amarelas” (caracteristica

da ilustracéo)

“Tem umas ping¢as”

“Tem pintinhas pretas”

“Voa”

“Tem asas”

Joaninha “Tem uma cara preta”

“E vermelho”

“Anda ao ar livre”

“Tem olhos brancos”

“Uma coisa da quinta”

“Cor-de-rosa”

Porca “Tem um labio vermelho”

(caracteristica da ilustracdo)

“Tem pestanas” (caracteristica da

ilustracdo)

“E vermelho”

“Casca verde”

Melancia “Tem preto” (O que ¢ preto?).

“Sementes”

“E para comer”

“Cor de laranja”

“Da4 para segurar”

“Tem preto” (caracteristica da

ilustracdo)

Mala de viagem “Usamos quando vamos passear”

“Quando vamos no avido”

“E para pOr roupa”

“Ir para o hotel”
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Quadro 8.
Exemplos de respostas nos exercicios de consciéncia fonoldgica ao
nivel da rima
Figura Resposta dos alunos
Camiédo “cao
“ledo”
Caranguejo “queijo”
“feijao”
Joaninha “gelatina”

6.4. Quarta Sessao

Nesta sessdo, com as ‘Historias Baralhadas’ utilizou-se a
modalidade para um sé jogador, apesar desta ser uma dinamica de
grupo. Dividiu-se o baralho em trés partes, isto é, em personagens,
objetos e lugares, e distribuiu-se duas cartas de cada categoria a cada
um dos jogadores, na totalidade cada um detinha seis cartas (ver Quadro
9).

Quadro 9.
Respostas das “Historias Baralhadas”

Tentativas Conceitos Historia

“Era uma vez um circo que tinha um

grande guarda-roupa magico (presente

Circo na imagem) e também um telemdvel
Serra amarela para ligar & avé. E avo deu o peixe para
Aluno 1 IPhone 3000 ir ao circo e depois foi cacar o urso e
Cabide suspeito depois levou o urso para o circo. A avd
Peixe punk foi cagar o urso e depois levou o
AV0 rockstar telemdvel para a serra e depois para a

tenda, para ir buscar o0 urso e para o urso

fazer malabarismo.”

Festa em Saturno | “Era uma vez uma festa e depois havia 14

Venda de garagem | muitas roupas. E depois foram andar de

Aluno 2 Tornado de flores unicérnio e viram um cavalo e depois
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Armario da Avo um senhor estava a trabalhar e depois
Empresario louco foram andar de avido (nave espacial
Unicornio preto presente na ilustracdo da carta).”
Era uma vez este menino (apontou para
Ilha deserta a carta) (o pastor de nuvens) e depois
Barco casa uma lampada borboleta estava a brilhar
Multinstrumento muito. E depois havia muitos
Aluno 3 Lampada borboleta instrumentos e eles tocaram. E depois
Flamingo patinador | encontraram um flamingo (onde?), num
Pastor de nuvens barco. (onde é que ele ia?). la para uma
ilha a patinar dentro do barco, para
brincar na areia.”
Baile de verdo “Era uma vez um super-Cdo que
Submarino pirata encontrou uma tenda, que tinha uma
Aluno 4 Tenda mégica fada. A fada foi a uma festa que tinha
Caveira de réptil musica e depois ela encontrou uma
Super-cédo caveira e depois encontrou um barco e
Fada das &rvores ele afundou-se.”
Piscina do Polo- “Era uma vez uma foca. Encontrou uma
Norte carta (imagem ilustrativo do envelope)
Farol de Rua de casamento e entregou ao macaco. E a
Aluno 5 Convite de foca encontrou uma piscina e afundou. E
casamento depois no fundo do mar encontrou umas
Escada infinita escadas e subiu. Depois foi ao farol e viu
Macaco do yoga todos os lugares.”
Foca militar
Coral abandonado | “Era uma vez agua (?) tinha muito lixo.
Praia de lixo Um peru (imagem/conceito semelhante a
Prancha elétrica ilustracdo) encontrou um telemdvel e
Aluno 6 Comando da Vida também encontrou uma prancha. Ele
Guardido de encontrou ... um menino ¢ depois
sementes encontrou muitas plantas.”
Animal raro
Estacéo secreta “Era uma vez um Reino dos Sapos e o
Reino dos sapos fantasma foi para la. Encontrou um
Aluno 7 chapéu esquisito e encontrou uma
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Mochila de mochila e encontrou um menino cego.
aventuras Encontrou uma estagdo.”
Chapéu esquisito

Agricultor cego

Fantasma assustado
Cidade submersa “Era uma vez numa casa, alguém
Eco-casa encontrou uma casa. Depois apareceu
Aluno 8 Pena arco-iris um dinossauro, depois estava com medo
Fogo verde do fogo. Depois apareceu a senhora.

Dinossauro robot Depois encontrou uma cidade submersa

Ativista do amor ¢ uma pena e dicou tudo bem.”

Frequentemente, ndo eram utilizados pelos alunos os conceitos
ilustrados nas cartas, mas conceitos similares ao pretendido.

Nos ultimos minutos introduziram-se tarefas de consciéncia
fonolodgica, ao nivel silabico. A divisdo silabica das palavras cidade,
fogo, pena, estacdo, fantasma, chapéu, dinossauro, pinguim, lixo,
guardido e comando. Também foram citadas palavras comecadas com

0 Co-, mencionaram ‘“comando”, “coruja”, ‘“frango”, ‘“cdo” e

“coracao”.

6.5. Quinta Sessdo

Na ultima sessdo, com o Jogo Contahistorias, escolheu-se
dinamizar a modalidade “Historias Cooperativas”, com uma pequena
mudanca, em que as pecas nao foram divididas pelo grupo, mas os
jogadores iam escolhendo as pecgas consoante a sua vez de intervir (ver
Quadro 10).
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Quadro 10.
Respostas ao jogo “Jogo Contahistorias”™
Tentativas Conceitos Historia
“O astronauta ta no espago. Depois ele
5 pecas pretas
salvou um planeta. / O astronauta
Astronauta
B encontrou um extraterrestre. / O
Super-heréi ]
R astronauta encontrou uma varinha e
Robo
devolveu ao extraterrestre. / (O
Extraterrestre . -
extraterrestre, com a varinha magica,
Professor

transformou-se numa menina.) / O robd
3 pecas vermelhas ] ]
traz comida para a menina. / O professor

Varinha méagica o )
estd a dizer sobre o0 astronauta e esta a
com uma estrela ] ]
1 ] explicar. / Um menino estava a desenhar
Trotinete
M na aula do professor. / Comeram a maga.
aca _
O menino. / Depois ... um ¢ de arvores,
1 peca azul ] 3
outro é um de casas. Mas ele ndo sabe
Cruzamento com , )
) L qual é a parte de trotinete. / Quando o
um sinal de direcdes ] . ]
] menino acabou a matematica foi andar
2 pecas laranjas ] ]
] ] de trotinete e depois o extraterrestre, 0
Menina a espirrar . )
] rob0 e o astronauta fizeram um
Menino a escrever ] ] .
piquenique. / A super-heroina apareceu
no piquenique.”
3 pecas pretas “Os dois avos foram ver um lago. / E um
Fantasma menino estava a cantar. / E depois (um
Monstro fantasma) estava a rir dos avos. / E o
2 avos fantasma encontrou um monstro. / (0
2 pecas vermelhas | monstro) Encontrou a chaves. / Quando
Panela cheia de estac«va de noite 0 monstro apareceu.
2 comida Os avo6s abriram a porta viram o
Chave monstro. O monstro €... / Os avds
1 peca azul estavam a cozinhar. Eles estavam a fazer
Lua (noite) uma pocdo. E 0 monstro entrou e 0s avas

zangaram-se. Atiraram para a cara do

monstro e para o fantasma a sopa, estava

1 peca laranjas

Menino a cantar

a ferver. Morreram.”
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3 pegas pretas
Unicornio
Ladrdo cowboy
Princesa
2 pecas vermelhas
Planta carnivora
Anel
3 3 pecas azuis
Casa no campo
Trovoada
Incéndio
1 peca laranja

Menina a dancar

“A planta carnivora morreu. / A princesa
encontrou a planta. (Para qué? Para
tentar fazé-la viver novamente?) / O
unicoérnio encontrou a princesa para

tentar ajuda-la com o poder. / A menina

estava a dancar. Quando a menina estava
a dancar, parou a musica, e a menina
encontrou o unicdrnio. / A menina
encontrou um anel. (Era de quem o
anel?) O anel era da princesa. /
Deixaram cair as sementes na casa. /
Apareceu trovoada e uma casa partiu
tudo. / Quando a trovoada estava a
destruir a casa, o ladrdo roubou as
sementes e foi amigo da casa. A planta
carnivora ja ndo tinha agua. / A trovoada

apagou o fogo.”

Com o propdsito de reunir todas a competéncias e habilidades

estimuladas, durante as sessdes, e interligar essa informagéo com o0s

jogos, foi delineada um quadro onde se cruzou a revisdo sistematica de
Qian e Clark (2016), o estudo feito pela marca Devir (2017) e o estudo
da Sim-sim et al. (2008) (ver Quadro 11).
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Quadro 11.
Competéncias assinaladas
A . A 10 20 30 40 50
Categorias | Competéncias S;ZS Sessdo | sessdo | sessdo | Sessdo
2 o Pensamento X X X
23 critico
(8]
% B X Criatividade X X X X
o >< - -
%’g Comunicagao X X X
o= Colaboracio X X X X X
Linguagem X X X X X
Atengéo X X X X X
" Memoria X X X X X
©
2 Visuopercepgao X X X X
B - ~
s Organlz_a(;ao X X
3 espacial
3 Raciocinio X X X X
[72]
'?9; Fluéncia X X
el
% Psicomotricidade | X X
3+
T Calculo
Funcoes diretivas
Velocidade de
processamento
Linguistica X X X X X
Matematica e
comp. Basicas X X
em ciéncia
Aprender a X
8 aprender
= Sociais e civicas | X X X X
T Sentido de
g iniciativa e X
O espirito
empreendedor
Digital
Consciéncia e
expressdes
culturais
o Conhelemento X X X X X
S © semantico
o O Conhecimento
8 e o X X X X
S & morfossintatico
<8 Conhecimento %
g2 Fonolégico
8 - Conhecimento
Pragmatico
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VII - Discusséo

A presente investigacdo teve como objetivo primordial articular
as competéncias que 0s jogos desenvolvem, bem como as competéncias
necessarias para o dominio da leitura e da escrita, com criancas em
idade pré-escolar. De modo geral, os resultados obtidos foram ao
encontro do esperado. Algo que se torna relevante de evidenciar é que
os dados das sessdes foram registados da maneira mais discreta
possivel, visando nao influenciar a prestacdo/ desempenho das criancas,
nem a sentirem-se pressionados.

No que diz respeito ao primeiro jogo, Dobble, 53.8% das
competéncias referentes, sistematizadas anteriormente, foram
estimuladas. Quanto ao desempenho das criancgas, estas apresentaram
maior dificuldade no dominio do conhecimento semantico e linguistico,
algo que podera ser justificado pelo jogo se concentrar em conceitos
associados ao campismo. Apesar desta ser uma atividade em que as
criangas acabam por ter conhecimento da sua existéncia, possivelmente
poucas foram as que efetivamente ja tiveram um contacto mais direto
com 0 mesmo, e devido a isso, estdo menos familiarizados com os
respetivos conceitos. Para além disto, este € um jogo com regras
especificas, algo que podera justificar, em futuras investigaces, um
maior numero de sessdes, visando que as criancas tenham uma maior
capacidade de assimilacdo das regras.

Apesar de se privilegiar o cumprimento das normas e regras
exigidas dos jogos utilizados, na segunda sessdo, tornou-se crucial a
adaptacdo do jogo “Tic, Tac, Boum” devido a um fator de ansiedade,
isto é, o temporizador. A designada «bomba» foi constatada como um
possivel desencadeador de um estado de ansiedade nas criancas, devido
a sentirem-se pressionadas a responder rapidamente, quando fosse a sua
vez. Neste sentido, e uma vez constatada esta observagdo, dado que
estaria a prejudicar o envolvimento e participagdo das criangas na
atividade proposta, optou-se por nédo utilizar a funcéo de cronometrar o

tempo da bomba e apenas utiliza-la para marcar a vez de cada um.
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Revela-se ainda pertinente mencionar que apesar das criancas ficarem
menos ansiosas, 0 seu desempenho ndo melhorou significativamente
comparado quando estavam a jogar com a bomba. Algo que podera ser
hipoteticamente justificado pelo comportamento e a disposicdo das
criangas, devido ao cansago, existindo, até mesmo, um comentario de
uma crianga que frisa isso mesmo, o que demonstra a vontade de
usufruirem de outras brincadeiras com os colegas.

Para além disso, uma vez que os alunos envolvidos neste projeto
advinham do Programa de consciéncia fonoldgica, projeto constituido
com exercicios que pretendiam desenvolver a consciéncia fonémica,
silabica e frasica, foi possivel identificar no presente estudo que a
prestacdo das mesmas criangas comparativamente ao periodo anterior,
foi inferior, algo que podera ser justificado pelos fatores extrinsecos
anteriormente mencionados.

Quanto a terceira sessdo, notou-se que as criancas revelaram
constrangimentos em mencionar carateristicas verdadeiramente
significativas, acabando por referir, diversas vezes, apenas
carateristicas da ilustracdo (e.g., pestanas da porca) evidenciando
possiveis  dificuldades no conhecimento semantico. Como
mencionando neste trabalho, as tecnologias comecam a ser utilizadas
desde tenra idade, tornando-se mais apelativas e ilustrativas, algo que
poderd ter reflexo no desempenho das criangas no presente estudo.
Ainda, no decorrer da dindmica de jogo foram proferidas palavras de
incentivo as criancas, de modo que se tornassem mais desinibidas e,
guando algum aluno hesitava em falar, ou néo sabia o que dizer, faziam-
se questdes para o guiar ajudando a estruturar o0 seu pensamento.

No que concerne as quarta e quinta sessoes, foi possivel verificar
que as criangas apresentam dificuldades na utilizacdo de todos 0s
elementos apresentados nas figuras. Estas evitam o0s conceitos
sorteados e utilizam conceitos similares, por norma menos complexos,
algo que pode indicar falta de criatividade, assim como falta de atengéo

e, consequentemente, falhas na memdria.
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Quanto aos exercicios de consciéncia fonoldgica, apesar dos
mesmos terem sido aplicados na terceira, quarta e quinta sessoes, estes
ndo serdo alvo de analise porque ndo se enquadram no objetivo do
presente estudo.

Em termos gerais, no requisito de qualidade de resposta, em jogos
com mais regras, as respostas apresentam um baixo nivel de qualidade.
Deste modo, é necessario que as respetivas dindmicas sejam trabalhadas
em mais do que em uma sesséo até fluirem da forma pretendida. Além
disso, o aluno com as respostas de melhor qualidade, em todas as
sessdes, confessou conhecer, no inicio ou no decorrer das sessdes, 0
género do jogo O que sou eu? — Flying Tiger Copenhagen e 0 jogo
Contahistérias — EDUCA que continha e jogava em casa.

Algo fulcral de referir € que a técnica de amostragem utilizada
neste estudo, isto €, a técnica por convivéncia, ndo permite garantir a
representatividade da populacdo, revelando-se uma amostra pequena
(i.e., nove participante) para uma possivel generalizacdo da populacéo.

E ainda importante salientar que o periodo de duracdo 30 - 45
minutos revela-se insuficiente para atingir o estado de flow, relatado na
Teoria do Fluxo. Sendo possivel verificar que quando as criangas
comecam a imergir nas atividades para alcancarem o foco necessario e
a confianca para participarem, é preciso finalizar a sessdo. Reforcando,
novamente, a pertinéncia de, em posteriores estudos, haver um maior
namero de sessdes. Um dos indicadores que pode ainda ter influenciado
ndo terem alcancado um estado de flow, deve-se ao facto de que a
maioria dos jogos aplicados consistem em tarefas disfargadas de jogos,
a excecdo do jogo Dobble. Um outro indicador podera ser a influéncia
de fatores extrinsecos, como o cansaco, devido ao envolvimento numa
atividade cultural da respetiva instituicdo antes desta rubrica.

E nitido também que, quanto maior o nivel de complexidade das
atividades, maior é o numero de habilidades, algo que € constatado pela
ordem dos jogos realizados (ordem de evolugdo metalinguistico). Num

primeiro jogo foi possivel verificar 53.8% das competéncias
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desenvolvidas/ estimuladas, num segundo, terceiro e quarto jogo 61.5%
e, por fim, no ultimo jogo, 65.4%.

Poderd ainda revelar-se vantajoso aplicar uma medida de
desenvolvimento de competéncias, com a avaliagdo pré e poés
intervencéo, para a analise aprofundada das areas estimuladas e provar
se 0 jogo é ou ndo suficiente, e em que parametros.

Uma das limitagdes deste estudo prende-se com a competéncia de
conhecimento pragmatico (essencial para o desenvolvimento da
linguagem oral) ndo ter sido desenvolvida em nenhum dos jogos
escolhidos, sendo um ponto a ter em atencdo, num préximo estudo
exploratério.

Por fim, é relevante atender ao grupo em que os alunos estdo
inseridos. O aluno poderd ndo se sentir a vontade nem integrado no
grupo em que se insere, e isso implicara mudangas em termos
emocionas, na autoestima e na confianca da crianca. Presenciou-se que
uma aluna, pelo seu percurso escolar, ndo se sentia desinibida para
participar ativamente no jogo, algo que a mudanca de grupo, na

primeira sessao, a deixou mais extrovertida e participativa.

V111 - ConclusoOes

O presente estudo demonstra que a aprendizagem da leitura e da
escrita pode decorrer de forma mais informal, num ambiente lddico,
tendo o jogo como uma das ferramentas psicopedagdgicas essenciais.

Apesar do objetivo deste trabalho ndo ter sido totalmente
cumprido, considero que este revela-se um ponto de partida para futuras
exploracbes desta area que é tdo querida pelas criancas e que ja
demonstrou propiciar bons resultados, mas que ainda carece de mais
investigacao.

E de ressalvar que ndo se pretende demonstrar que o ladico é a
estratégia que devemos sempre seguir, mas € incontestavel, com os

fatores ao longo desta investigacdo, o valor complementar deste
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método. Contudo, é necessario atender a questdo do custo dos jogos,
algo que pode ser um entrave a adogdo desta abordagem.

Apesar das suas limitacbes, este trabalho demonstra que é
possivel  desenvolver inUmeras competéncias, inerentes a
aprendizagem, essencialmente na idade pré-escolar, que podem ser
estimuladas com a utilizacdo do jogo de tabuleiro. Muitas vezes esta
associado aos 'velhos tempos’, mas que acaba por ser recebido com
entusiasmo por parte da nova geragdo, que atualmente estd mais ligada
ao digital.

Em suma, o ladico revela-se um método crucial e promissor para
estimular as criancas no seu desenvolvimento, alavancando estas
competéncias, referidas ao longo do trabalho, tdo pertinentes para

formar o adulto de amanha.
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