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RESUMO

A escola contemporanea depara-se com a necessidade de encontrar novas estratégias pedagogicas e métodos de
ensino e aprendizagem que contribuam para o desenvolvimento harmonioso da crianga e do seu sucesso escolar. Este
panorama requer por parte dos professores uma reflexdo das praticas educativo-pedagdgicas, privilegiando modelos
pedagdgicos diferenciadores que respeitem a individualidade do aluno, contribuindo para o enriquecimento do
contexto educativo e motivagdao dos alunos para a aprendizagem.

Algumas estratégias pedagdgicas diferenciadoras, corroboradas por investigadores desta area, permeiam o
desenvolvimento de atividades Iudico-pedagdgicas e recreativas, desenvolvidas sob a forma de jogos pedagdgicos e
de atividades de expressdo plastica, que, quando aliadas aos conteudos programaticos, motivam e mobilizam os
alunos para o desenvolvimento de aprendizagens significativas, pela sua vertente pratica e ludica.

Este trabalho tem como objetivo analisar as potencialidades dos jogos ludico-pedagdgicos e da expressao plastica
para a motivacao das aprendizagens escolares numa turma do 2.2 ano de escolaridade, do 1.2 Ciclo. Tendo por base
uma metodologia de investigacdo-acdao de natureza qualitativa, os resultados deste estudo sugerem que os jogos
ludico-pedagdgicos e a expressdo plastica constituem-se como fatores de potenciagdo da motivagdo e do trabalho
cooperativo, permitindo despoletar uma maior predisposicdo do grupo-turma para a realizacdo de novas
aprendizagens.
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ABSTRACT

Contemporary school faces the need to find new pedagogical strategies and teaching methods that contribute to
the harmonious development of the child and his/her school success. This calls teachers to reflect on its educational
and pedagogical practices, focusing on differentiating pedagogical models that respect the individuality of the student,
thus contributing to the enrichment of the learning environment and motivation for the learning process.

Some of these differential teaching strategies, supported by researchers in this area, permeates the development
of ludic educational and recreational activities, built in the form of educational games and plastic expression activities,
which, when combined with the programmatic contents, motivate and mobilize students to the development of
meaningful learning due to its practical and playful aspects.

This study aims to analyse the potential of recreational and educational games and artistic expression on the
motivation of school learning in a 2nd year class of the 1st cycle of basic education. Based on a research-action
methodology of a qualitative nature, the results of this study suggest that recreational and educational games, as well
as artistic expression, constitute potentiating factors of motivation and cooperative work, triggering a greater
predisposition of the class group for the realization of new learnings.

Keywords: Playful Pedagogical Games; Artistic Expression; Motivation; Learning
INTRODUGCAO

A investigacdo relatada surge no ambito da unidade curricular de “Pratica de Ensino Supervisionada” (PES),
integrada no Mestrado em Educagao Pré-Escolar e Ensino do 1.2 Ciclo do Ensino Basico, do Instituto de Educagdo da
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Universidade do Minho!. O texto constitui-se como uma sintese dos resultados da interven¢do pedagogica, que
pretendia dar resposta a questdo: Como é que os jogos pedagogicos e a Expressao Plastica influenciam a aprendizagem
e a motivacdo dos alunos? A selecdo da tematica resultou da observagdo inicial, integrada na estrutura da PES. Para
Deshaies (1992, p. 295), a observagdo “constitui a espinha dorsal dos trabalhos de pesquisa”.

De facto, a observagdo, direta e ndo participante, com a duragdo de trés semanas, permitiu identificar que a
maioria dos alunos evidenciava uma desmotivagdo consideravel para a realizagdo das diferentes atividades propostas.
Fruto dos multiplos contributos desta observagdo, foi possivel verificar que a maioria dos alunos apresentava
mudangas de comportamentos e atitudes favordveis quando confrontadas com recursos e materiais que
evidenciavam um acentuado carater pedagogico e plastico.

Com base nestes fatores, constitui-se como objetivo do trabalho desenvolvido no ambito da PES, e em particular
do processo de investigagdo, o alargamento de novos horizontes aos alunos, motivando-os para a construgao
informada e estruturada de novas aprendizagens.

Atendendo a natureza investigativa e formativa das interveng¢des didatico-pedagdgicas, utilizou-se procedimentos
da metodologia de investigacdo-acdo colaborativa. Lopes (2011, p. 117) refere que esta metodologia descreve
“processos de investigacdo de que deveriam resultar — de forma simultanea — avancgos tedricos e mudancgas sociais”.
Concernente a educagdo, a metodologia de investigacdo-agdo visa essencialmente proporcionar ao professor
“ferramentas capazes de desenvolver estratégias e métodos proprios adaptados a realidade educativa e social da sua
turma, respeitando a heterogeneidade e os diferentes ritmos de aprendizagem, permitindo ao aluno o alargamento
dos seus conhecimentos em multiplas areas do saber” (Abreu, 2014, p. 6). Também Sanches (2005, p. 140) salienta
que “uma metodologia centrada na investigacdo-agdao permite-nos operacionalizar uma diferenciagdo curricular e
pedagdgica inclusiva ao invés de uma diferenciacao que retoma e reforga a uniformidade, a exclusao”.

CONTEXTO DE INTERVENCAO
Partimos do pressuposto que

o professor deve proceder a localizagdo geogréfica e ambiental da escola. Deve averiguar qual o sistema sociocultural,
econdémico e familiar onde a comunidade educativa esta inserida. Através desta analise serd possivel dinamizar as relagdes
entre a escola e a comunidade e, por outro lado, fazer um levantamento dos recursos existentes na comunidade escolar,
por forma a rentabiliza-los”. (Gomes, 1994, p. 26)

A PES pressup0e que os estudantes, apds a aprendizagem tedrica, possam transferir e aplicar, num contexto real,
os conhecimentos adquiridos e desenvolvidos ao longo da sua formagdo. Assim, consideramos que um projeto de
intervencdo deve ser construido tendo por base o meio ambiente onde a instituicdo se insere. Esta agdo permite
rentabilizar os recursos humanos e materiais, bem como o reconhecimento dos saberes e interesses dos alunos de
forma a “ampliar e diversificar, despertando novos interesses e fomentando a curiosidade e o desejo de aprender ao
longo da vida” (ME/DEB, 1997, citado por Mendonga, 2002, p. 47).

Este tépico apresenta uma breve caraterizagdo do agrupamento, da escola onde decorreu a PES, bem como da
propria turma onde se procedeu a intervengdo pedagdgica. Para proceder a essa caraterizagdo foram utilizados os
documentos oficiais da instituicdo, as observa¢des didrias e as interagdes observadas com os intervenientes no
processo.

O estudo destes dados permitiu encontrar elementos significativos para a estruturagdo e planificacdo da pratica
de intervengdo-pedagdgica, ajudando a adaptar opgdes metodoldgicas e sugestdes de atividades que foram de
encontro as necessidades, interesses e carateristicas dos alunos da turma.

O Agrupamento de Escolas em causa situa-se no centro da cidade de Braga, uma cidade minhota com um
importante legado histdrico, considerada uma das cidades cristds mais antigas do mundo. Fundada no tempo dos
Romanos, como Bracara Augusta, esta cidade conta com mais de 2000 anos de histdria.

O Projeto Educativo do Agrupamento (2009-2013, pp. 2-3) refere que Braga esta “repleta de cultura e tradigdes,
onde a Histdria e a Religido vivem lado a lado com a industria tecnoldgica”. Esta cidade inspirou personalidades de
renome nacional e internacional, como o préprio patrono do Agrupamento, André Soares, D. Diogo de Sousa, Camilo
Castelo Branco, Alberto Sampaio, entre outros.

! pode-se consultar o relatério final deste trabalho intitulado “O Jogo Pedagdgico e a Express3o Plastica para a Motivagdo nas aprendizagens
escolares — contributos de um Projeto Curricular Integrado”, no seguinte URL — http://hdl.handle.net/1822/43277.
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Neste Agrupamento existem 5 estabelecimentos de ensino com as valéncias de Escola Bdsica e Jardim-de-Infancia
e de 2.2 e 3.2 Ciclo do Ensino Bdsico. Neste sentido, este é um agrupamento vertical, uma vez que articula
estabelecimentos de Educagdo Pré-escolar e diferentes ciclos do Ensino Basico.

A populagdo-alvo deste projeto de intervengdo pedagdgica sdo os alunos do segundo ano de escolaridade.
Segundo Nabuco (2000, p. 20), a observagdo ajuda o professor a compreender o desenvolvimento das criangas nos
seus multiplos aspetos e a avaliar o seu progresso ao longo do tempo, a aperceber-se da forma como cada crianga
realiza as atividades, como interage com o prazer, com os adultos e com o jogo. Sem uma observacgido/avaliagdo
cuidadosa e atenta, o professor ndo sabe como interagir com a crianga. E sem uma interagdo consistente ndo pode a
crianga progredir.

Como refere Nabuco (2000, p. 20), e aplicando esta perspetiva a observagdo, um futuro professor deve procurar
conhecer cabalmente a sua turma, utilizando-a como complemento a outros métodos, a qual permite recolher
informagdes cruciais acerca dos alunos que a constituem. A observagdo é por isso fundamental para conhecer os
alunos, o relacionamento interpessoal que estabelecem entre si, as suas rotinas, os seus comportamentos, entre
outros aspetos.

Resultado desta observagdo transversal a todo o processo interventivo, ressalta-se o seguinte: o grupo que
frequenta a turma do 2.2 ano é composto por 19 alunos, 8 meninas e 11 meninos, com idades compreendidas entre
os 7 e 0s 9 anos. A turma apresenta uma consideravel heterogeneidade em termos de nacionalidades, para além da
portuguesa, e inclui também uma representacao significativa de criangas de etnia cigana. Sobressai uma certa
diversidade cultural presente na turma, na qual se contabiliza criangas provenientes de nacionalidades como a
romena, brasileira e ucraniana, para além da dita comunidade de criangas de etnia cigana.

Este cendrio funciona como uma mais-valia, pois acredita-se que esta realidade promove o desenvolvimento dos
alunos, a aceitagdao da diversidade, possibilitando-lhes estabelecer interagdes com criangas que possuem saberes e
culturas diversificadas, abrindo-se um leque de oportunidades. Joaquinet (citado por Ribeiro, 2006) refere que a
existéncia de grupos heterogéneos, em termos de proveniéncias geogréficas e étnicas, para além de ritmos de
aprendizagem diferenciados, pode propiciar o confronto de ideias, perspetivas e formas multiplas de resolugdo de
problemas, que estimulam o desenvolvimento cognitivo e atitudinal, a aprendizagem, e a criatividade dentro dessa
diversidade de modos de estar, ser e saber.

E notdrio, por outro lado, uma certa incapacidade que alguns alunos tém em estabelecer relagdes sociais baseadas
na interajuda, respeito e cooperacdo. E por isso que a escola para além do ensino dos contetidos curriculares, e do
desenvolvimento de uma dimensdo cognitiva, tem também um papel importante relativo a outras componentes da
formagdo do individuo, nomeadamente, no que diz respeito a dimensdes como a social, cultural, académica,
psicomotora, afetiva e pessoal. Segundo Bessa e Fontaine (2002, p. 47), citando ideias de Dewey, a escola, enquanto
espaco de aprendizagem e formacdo, “tem a responsabilidade de valorizar os aspetos sociais da aprendizagem,
nomeadamente a aprendizagem para uma vivéncia democratica e pelo exercicio da cidadania”.

No que concerne aos interesses dos alunos, estes evidenciam-se na area da expressdo plastica e em atividades
acompanhadas pela utilizagdo de recursos/materiais didaticos. Quando confrontados com este tipo de material, nota-
se nos alunos uma mudanga ao nivel do comportamento, ndo apenas no que concerne as questdes do saber estar,
mas, também, ao nivel da motivagdo, espirito de interajuda e cooperagdo.

Em relacdo ao quadro socioecondmico das familias, estas pertencem, na sua maioria, ao nivel médio-baixo,
existindo varias familias em situagdo de caréncia econdmica, muitas vezes motivada pelo desemprego.

Relativamente a relacdo professor-aluno, esta é preconizada por uma interse¢do com a dimensdo socio-pessoal e
cultural dos alunos, ancorada nas multivivéncias como ponto de partida para o desenvolvimento do processo de
ensino-aprendizagem. Acerca desta relagdo, salienta-se as palavras de Libaneo (1994, p. 250) ao referir

que o professor ndo apenas transmite uma informagédo ou faz perguntas, mas também ouve os alunos. Deve dar-lhes aten¢do
e cuidar para que aprendam a expressar-se, a expor opinides e dar respostas. O trabalho docente nunca é unidirecional. As
respostas e as opinides dos alunos mostram como eles estdo reagindo a atuagdo do professor.

No que concerne a metodologia adotada pelo professor cooperante, esta assenta no desenvolvimento da
personalidade, na autorrealizagdo e na autonomia do ser e do aprender, e carateriza-se por ser: ativa, na qual fomenta
o principio de “agdo-reflexdo-acdo”; dialogante, onde prima pelo trabalho em grupo e pela atitude de cooperagao;
participativa, que possibilita a liberdade de opcdo e a interven¢do responsavel; criativa, onde se desenvolve
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capacidades, fomenta a iniciativa e o pensamento divergente; investigadora, pois analisa e resolve os problemas numa
atitude de busca de novos caminhos.

DEFINIGAO E JUSTIFICAGAO DA QUESTAO DE INVESTIGACAO

Durante o periodo de observagdo, foram privilegiados multiplos aspetos essenciais ao desenho do plano de agdo,
nomeadamente as preferéncias e necessidades individuais e grupais dos alunos, a dindmica da turma, os recursos
existentes na escola e o ambiente do espago escolar. A associagdo destes elementos, alicergado num processo de
observacdo e andlise critica, permitiu constatar determinadas caréncias, que na globalidade, foram obstaculizando o
desenvolvimento positivo da acdo docente, cujas varidveis repercutiam-se de forma negativa no sucesso escolar e
educativo dos alunos.

Transversal a todo o processo de ensino e aprendizagem, os alunos evidenciavam uma desmotivagdo para as
aprendizagens desenvolvidas em cada drea curricular. Esta desmotivacdo revestia-se sob a forma de comportamentos
atipicos, propensos a instabilidade na sala de aula.

Além da desmotivacdo, verificava-se também uma fraca interagdo entre os elementos do grupo-turma, justificada
pela multiculturalidade e pelo associativismo caracteristico de determinadas culturas, evidenciado pelos alunos de
cultura cigana. O associativismo tipico da etnicidade em causa condicionava a realiza¢do de trabalhos em grupo, dado
gue os alunos ciganos demonstravam interesse Unico em trabalhar com o mesmo grupo de pares.

ApOs a concretizagdo de uma atividade proposta pelo manual, alusiva a construgdo de uma maquete do recinto
escolar, foi possivel aferir a recetividade positiva das criangas por atividades de cariz pratico, ligadas ao dominio da
expressdo plastica. Ancorados nesta perspetiva e afunilando a tematica, foi acordado entre as proponentes do
trabalho realizado no ambito da PES abordar artistas plasticas e as respetivas técnicas desenvolvidas no decurso do
processo de criagao, trabalhando uma pandplia de saberes, transversais as areas curriculares. Nesta dire¢do, surgiram
também os jogos pedagdgicos que, numa fase inicial e experimental, vieram a revelar-se geradores e fomentadores
motivacionais, capazes de desenvolver uma maior predisposi¢ao das criangas para o processo de aprendizagem.

A emergéncia deste projeto de investigagdo motivou a construgdao de um Projeto Curricular Integrado — PCl
(Alonso, 1998) subordinado ao tema “JogArte — Uma viagem pelo mundo da arte e dos jogos”, fecundado a partir de
modelos pedagdgicos que despoletassem uma maior predisposi¢cdo das criangas para a aquisicdo de novas
aprendizagens. Foi ainda de interesse, no amago deste PCl, englobar estratégias de promog¢do da motivagdo e
envolvimento ativo e participativo das criangas. Assim, este trabalho revestiu-se de uma dualidade de objetivos:
investigar as potencialidades dos jogos pedagdgicos e da expressao plastica vertidos no modelo pedagdgico adotado,
enquanto promotores de uma maior motiva¢do e predisposi¢do para a aprendizagem e, por outro lado, promover o
desenvolvimento de um conjunto de competéncias sociais.

As perspetivas tedricas sobre a importancia da expressdo plastica na aprendizagem defendem a
complementaridade benigna entre a expressdo artistica e o processo de ensino e aprendizagem significativo na
consolidagdo de conhecimentos transversais a vdrias areas disciplinares, promovidas fora de um contexto rigido e
inflexivel, promotor da mera mecanizagdo dos conhecimentos. Assim, o projeto de investigagdo-a¢do teve como
principal objetivo analisar a importancia do jogo e da expressdo pldstica para a motiva¢do das aprendizagens
escolares.

Relativamente as atividades plasticas, conforme preconizado nos programas do 1.2 Ciclo, um dos objetivos do
Ensino Basico é “valorizar atividades manuais e promover a educagao artistica, de modo a sensibilizar para as diversas
formas de expressdo estética, detetando e estimulando aptiddes nesses dominios” (ME/DEB, 2004, p. 12). Assim, é
primordial oferecer aos alunos um conjunto de atividades que possibilitem vivenciar experiéncias de aprendizagem
significativas. Por isso, “a manipulagdo e experiéncia com os materiais, com as formas e com as cores permite que, a
partir de descobertas sensoriais, as criancas desenvolvam formas pessoais de expressar o seu mundo interior e de
representar a realidade” (ME/DEB, 2004, p. 89).

No que concerne aos jogos, é inegavel o contributo do jogo no desenvolvimento do ser humano, ndo sé no que
diz respeito a aprendizagem, mas também no desenvolvimento pessoal, social e cultural, fomentando o processo de
comunicagdo, expressdo, socializagdo e construgdo do pensamento. Como refere Melo (2008), a utilizagdo do jogo
permite que o aluno aprenda, pois a diversdo alivia a pressdo escolar e a necessidade constante de se dominarem os
conteudos. Deste modo, Ronca e Terzi (1995, p. 96) consideram que
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o ludico permite que a crianga explore a relagdo do corpo com o espago, provoca possibilidades de deslocamento e
velocidade, ou cria condigdes mentais para sair de enrascadas. Vai entdo assimilando e gostando tanto, que tal movimento a
faz buscar e viver diferentes atividades que passam a ser fundamental, ndo sé no processo de desenvolvimento de sua
personalidade e de seu cardter como, também, ao longo da construgdo de seu organismo cognitivo.

Também Campos (2010, p. 129) sublinha que o jogo facilita o trabalho pedagdgico, pois os jogos e as brincadeiras
sdo como fontes de desejo pela busca do conhecimento e da aprendizagem, o qual e pelo qual a crianga e o educador
passam a querer e gostar de aprender e ensinar, tornando o processo de ensino e de aprendizagem mais prazeroso e
significativo.

Relativamente a importancia do jogo na aquisicdo de competéncias ao nivel das areas curriculares do ensino
basico, considera-se que este tem um papel relevante. Isto porque a existéncia de cooperagdao, autonomia,
competicdo pode propiciar prazer e divertimento, aliados a construgdo e mobilizagdo de conteudos ligados ao
Portugués, Matematica e Estudo do Meio. Acerca disto, Moreira (2001, p. 39) afirma que “é inegavel que a aplicagdo
de uma pedagogia ativa, centrada na atividade do aluno, é geradora de aprendizagens significativas afins ao
desenvolvimento das competéncias especificas”.

ENQUADRAMENTO TEORICO

Ao levar o ludico para as escolas esta-se a promover algo diferenciado que ajuda os alunos a resgatar o prazer, a
mudar a sua visdo da escola e a dar um novo sentido ao processo de aprendizagem, pois trabalhar com as emocgées,
além de contribuir na concretizagao de propostas cognitivas que levam a construir conceitos e dominar habilidades,
pode transformar as metodologias do ensino (Santos, 2010, p. 12).

Hargreaves (1998, p. 12) refere que “os professores constituem, mais do que ninguém, a chave da mudanga
educativa”. Assim, é importante que a a¢do educativa dos profissionais seja caraterizada por um processo que
promova a capacidade reflexiva e critica, pois, como refere Varela (2009, p. 36), os referenciais tedricos assumem “um
cardcter instrumental de andlise e reflexdo sobre o ensino e a aprendizagem”.

Segundo Alonso (1994, citado por Ferreira, 2011, p. 10) a inovagdo educativa é definida como a capacidade de o
professor “adequar o curriculo e a intervengdo educativa a diversidade dos alunos e dos contextos educativos”. Para
Marti (2008, p. 165) “a aprendizagem é uma experiéncia pessoal ligada ao desenvolvimento humano que é
influenciada pelas alteragdes bioldgicas e psicoldgicas de cada individuo. Isto implica que cada um de nds pode adotar
um tipo de aprendizagem que corresponde as suas capacidades”.

Atendendo a explanacgdo destes pressupostos tedricos, sentimos necessidade, no processo de investigacdo e
intervencdo, de clarificar um conjunto diversificado de conceitos e perspetivas tedricas que serviram de base a
construgdo e desenvolvimento das intervengOes didatico-pedagdgicas, que, por sua vez, sustentaram o processo
investigativo. Para o caso, parece-nos importante nomea-los aqui de forma sintética: no ambito da educagdo basica,
foram tratados conceitos de curriculo, curriculo do 1CEB, o Modelo PROCUR (Projeto Curricular e Construgdo Social)
e o constructo de Projeto Curricular Integrado (PCl); quanto ao conceito de jogo, foram desenvolvidas tematicas como
a tipologia e classificacdo dos jogos, a criancga e o jogo, a importancia do jogo no desenvolvimento da crianga e no
processo de ensino e aprendizagem; ja quanto a problematica da expressdo plastica teceram-se consideragdes
relativas ao seu lugar e as suas potencialidades no ensino e no desenvolvimento da crianga; por fim, tratou-se de
guestdes relativas a definicdo da motivagao na aprendizagem, da motivagdo intrinseca e extrinseca, bem como do
papel do professor na motivagdo dos alunos.

METODOLOGIA DE INVESTIGACAO

A escola tem um papel relevante nos efeitos e implicages na vida da crianga, contribuindo significativamente para
desenvolvimento dos alunos enquanto futuros cidaddos ativos e criticos. Nesse sentido, ao estruturar-se por projetos,
a educacdo escolar consegue formar “melhores cidaddos, atentos, capazes de pensar e agir, inteligentemente criticos
para ndo serem facilmente ludibriados, (...) rdpidos na adaptagdo as condig¢des sociais mais iminentes” (Kilpatrick,
2006, p. 28).

Nesse sentido, é necessario organizar-se um Projeto tendo em conta as necessidades, capacidades, interesses e
curiosidades das criangas, fazendo com que as mesmas se situem “perante o saber com uma atitude investigativa,
reflexiva e colaborativa” (Alonso, 2005, p. 24) privilegiada pela metodologia de investigacdo e resolu¢do de problemas
(Alonso & Lourenco, 1998).
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Abordagem metodoldgica

Dada a multiplicidade de pressupostos tedricos que norteiam a pedagogia, interessa especificar a base
metodolégica do trabalho desenvolvido ao longo do processo de intervengdo didatico-pedagdgica e que visa uma
evolugdo das aprendizagens dos alunos.

Na perspetiva de Fortin (1999, p. 372) a metodologia “é o conjunto dos métodos e das técnicas que guiam a
elaboragdo do processo de investigagdo cientifica”. E também uma “secgdo de um relatério de investigacdo que
descreve os métodos e as técnicas utilizadas no quadro dessa investigacdo”.

Assim, segundo Coutinho et al. (2009, p. 360), a investiga¢do pode ser descrita como “uma familia de metodologias
que inclui agdo (ou mudanca) e investigacdo (ou compreensdo) ao mesmo tempo, utilizando um processo ciclico ou
espiral, que alterna entre a agdo e a reflexdo critica”.

J& Guimarades (2007, p. 230) refere que “uma investiga¢do é uma tentativa de leitura da realidade que queremos
conhecer mediante o recurso a meios adequados”, pelo que é essencial a selegdo de uma metodologia apropriada a
investigacdo que se pretende realizar, traduzida em técnicas e métodos que permitam a recolha e anadlise de
informacdo pertinente.

Este trabalho baseou-se metodologicamente em principios da investigagdo-a¢do, adotando uma abordagem
qualitativa, que de acordo com Bogdan e Taylor (1975, p. 33) é “aquela que produz dados descritivos: as préprias
palavras das pessoas, faladas ou escritas, e o comportamento observave

Segundo McKernan (1998, citado por Maximo-Esteves, 2008, p. 20) a investigacdo-acdo

|n

é um processo reflexivo que carateriza uma investigagdo numa determinada area problematica cuja pratica se deseja
aperfeigoar ou aumentar a sua compreensdo pessoal. Esta investigagdo é conduzida pelo pratico - primeiro, para definir,
claramente o problema; segundo para especificar um plano agdo -, incluindo a testagem de hipéteses pela aplicagdo da agdo
ao problema. A avaliagdo é efetuada para verificar e demonstrar a eficacia da agdo realizada. Finalmente, os participantes
refletem. Esclarecem novos acontecimentos e comunicam esses resultados a comunidade de investigadores-agdo.
Investigagdo-agdo é uma investigagdo cientifica sistemdatica e autorreflexiva levada a cabo por praticos, para melhorar a
prética.

A metodologia de investigacdo-agdo tem como objetivo primordial, no contexto deste estudo, trabalhar uma
situagdo concreta, com vista a inserir mudancas reais, pragmaticas e consistentes na motivagdo das criangas pelos
processos de aprendizagem.

Segundo Alonso (1998), a investigacdo-acdo integra ciclos continuados de planificagdo, intervengdo, observagdo e
reflexdo, devendo por isso os agentes, que adotam esta metodologia de investigacdo ter como premissa a intengédo
de transformar as praticas. Assim, com a adogdo desta perspetiva metodoldgica, procurou-se desenvolver uma pratica
capaz de transformar as salas de aula em locais que estimulem o pensamento, motivem os alunos e promovam a
melhoria da qualidade das aprendizagens.

Questao de investigacao e objetivos do estudo

Conforme aludido na defini¢do da investigacdo, aquando da realizagdo da observacdo, verificou-se que numa parte
considerdavel das atividades propostas pelo professor cooperante, a maioria dos alunos ndo se sentia motivada para a
realizacdo das mesmas. Em contrapartida, quando confrontados com materiais plasticos e jogos pedagdgicos, a
atitude dos alunos mudava consideravelmente, no sentido de adesdo em relagdo as tarefas sugeridas.

Olhando para a realidade da turma, cabe ao professor utilizar metodologias e técnicas diversificadas nas aulas,
contribuindo assim, para o desenvolvimento da motiva¢cdo e consequentes aprendizagens. Segundo Estanqueiro
(2010, p. 39) “os alunos tém de participar ativamente nas atividades de aula, a fim de se tornarem cidaddos
participativos e criticos, pois a participacdo dos alunos reforga a motivagdo e promove a aprendizagem”.

Apesar de Arends (2008, p. 116) defender que “é dificil motivar os alunos a persistirem nas tarefas de
aprendizagem, tendo em conta que uns sdo mais persistentes do que outros e que algumas tarefas parecem ser mais
interessantes do que outras”, como referem muitos tedricos de renome, a Expressdo Plastica, a brincadeira, os jogos
e outras atividades ludicas contribuem favoravelmente para o desenvolvimento, aprendizagem e motivacdo dos
alunos.

Como referem Quivy e Campenhoudt (2005), uma boa pergunta de partida na investigacdo deve poder ser tratada
e trabalhada de forma cabal e, em particular, deve ser possivel fornecer elementos para lhe responder. Por isso,
importa definir a pergunta de investigacdo a qual este estudo pretende dar a resposta. Como vimos, demos conta
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disso neste texto como corolario da defini¢do e justificagdo da investigacdo, a qual voltamos aqui a referenciar por
uma questdo de estruturagdo metodoldgica do trabalho: Como é que os Jogos Pedagdgicos e a Expressdo Plastica
influenciam a aprendizagem e motivagdo dos alunos?

Segundo Sousa (2009, p. 44), “o problema é o objetivo da investigacdo, a meta que se pretende atingir, a pergunta
cientifica para o qual procuramos resposta”. Atendendo a exposi¢do argumentativa, a construcdo deste trabalho
pressupde a definicdo de objetivos que norteiam a acdo desenvolvida. Mediante tal, a questdo de investigacdo pode
ser explicitada através da identificagdo dos seguintes objetivos: — compreender o contributo dos Jogos Pedagdgicos e
da Expressdo Plastica para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem; — perceber de que forma a utilizagdo
de jogos e Expressdo Plastica fomenta o desenvolvimento da motivagdo para a aprendizagem.

Plano de intervengao — o Projeto Curricular Integrado

A investigagdo-agcdo é um processo interativo, aberto a reajustes provenientes da analise da agdo e dinamico. Por
sua vez, o PCl respeita os interesses, curiosidades e necessidades dos alunos. Neste sentido, torna-se também uma
ferramenta igualmente flexivel, aberta e dindmica, que requer atitudes de analise, investigacdo, reflexdo e mudanca
da agdo.

A partir da inferéncia das necessidades dos alunos, construiu-se um PCl (Figura 01) capaz de responder a estas
mesmas necessidades, dotando o processo de ensino-aprendizagem de uma pandplia de estratégias pedagdgicas
capazes de criar uma maior predisposi¢do das criangas para a aprendizagem, criando um modelo pedagdgico capaz e
inovador, visando o desenvolvimento global e harmonioso da crianga.
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Figura 1 — Desenho Global do Projeto Curricular Integrado “JogArte: uma viagem pelo mundo da arte e dos jogos”

A construgdo deste PCI, como resultado do processo dual de intervengdo e investigagdo, permitiu um afunilamento
do tema, centralizando esta investigagdo nas potencialidades dos jogos pedagdgicos e da expressao plastica, diluidos
no processo de ensino e aprendizagem.

Ao longo de todo o processo, foi nosso objetivo adaptar estratégias de intervengdo, com o intuito de proporcionar
aos alunos uma abordagem curricular harmoniosa e integrada, carregada de experiéncias reais e significativas,
favorecendo o seu pleno desenvolvimento (Rolddo, 2009).

O processo de intervengdo didatico-pedagodgico, iniciou-se com um periodo de observagdo. Esta observagdo
permitiu aferir a dindmica da turma e os principais interesses e necessidades educativas dos alunos. Este primeiro
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a selecdo da temdtica ou problema a desenvolver.

Findo este periodo de observagdo, seguiu-se a planificacdo, baseada, essencialmente, nos aspetos recolhidos na
fase anterior, nomeadamente os interesses, necessidades e curiosidade dos alunos. Para o bom desenrolar desta fase
e consequente sucesso do projeto, torna-se imprescindivel que a planificagdo contenha objetivos atingiveis, estando

estes de acordo com as orientagdes dos documentos educativos e curriculares oficiais.

Seguidamente, desenvolveu-se a fase de intervengdo, sustentada numa constante reflexdo e investigagdo,
procurando-se trabalhar e desenvolver o curriculo de modo integrado, criativo e Iudico. Nesta fase realizou-se um
conjunto de atividades integradoras, globalizadoras e significativas, utilizando, para isso, diferentes instrumentos

metodoldgicos e concetuais das diferentes dreas de conteudo.

Para uma visdo geral das atividades realizadas ao nivel dos jogos ludico-pedagdgicos, no ambito do PCl, considere-
se a representagdo da Figura 02. Da mesma forma, no que se refere as atividades de Expressdo Plastica, veja-se a

Figura 03.
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Figura 3 — Atividades de Expressdo Pldstica desenvolvidas ao longo de todo o projeto

Importa salientar que, face a diversidade de atividades apresentadas nas figuras referidas, que dizem respeito a

intervencdo pedagodgico suscitada a partir da constru¢do do PCl, e na impossibilidade de fazer uma andlise
pormenorizada na sua globalidade, os resultados da investigagcdo centram-se na sele¢do de algumas atividades que
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refletem, na nossa opinido, os interesses dos alunos e cumprem a questdo de investigacdo e os objetivos previamente
delineados. Posto isto, apresentam-se também, em forma de esquema, as atividades selecionadas (Figura 04).

Jogo
"Procura o

1

par

Jogo do "Galo
das operagoes
matematicas"

Jogo "Péete
a prova"

Construgéo de
figuras inspiradas

Recriagéo . :
cd em Giacometti

da obra
"0 Grito"

Recriacéo das
obras de Van Gogh,
Recriago da obra Mondrian, Monet
"0s Circulos e Picasso
Concéntricos” em tela
em azulejo

Figura 4 — Atividades selecionadas para o processo de descrigcdo e andlise dos resultados

0 JOGO PEDAGOGICO E A EXPRESSAO PLASTICA PARA A MOTIVACAO NAS APRENDIZAGENS - SINTESE DOS
RESULTADOS

A confluéncia do enquadramento tedrico como suporte a intervengdo pratica obriga, neste momento, a uma
reflexdo que identifique, de forma plena e globalizante, o epiteto dos jogos pedagdgicos e da expressdo plastica, como
corolario para um desenvolvimento 6timo e harmonioso da crianca e como estratégia pedagdgica positiva para a
melhoria do processo de ensino e aprendizagem.

De forma empirica, congregando os contributos tedricos com o manancial informativo construido e obtido a partir
da vertente pratica deste projeto, é possivel concluir que os jogos pedagdgicos e o seu dominio de referéncia, a
expressdo plastica, influenciam positivamente a motivagdo dos alunos e, consequentemente, a sua predisposi¢ao para
uma maior assimilacgdo das aprendizagens. Sustentando esta conclusdo, defendida alids e corroborada pela
pluralidade de autores com investigagdo desenvolvida nesta area, a escola contemporanea, presentemente, vem
assumindo uma maior circunscri¢do a sala de aula e a propria escolarizacdo, delegando, para um patamar inferior, de
menor importancia, os beneficios do jogo, da criatividade, da brincadeira, das préticas que ocorrem e se desenvolvem
a partir de atividades mais ludicas, que promovam o relacionamento interpessoal e o trabalho cooperativo como
estratégica pedagdgica de valor.

O desenvolvimento da pluralidade de atividades ludico-pedagdgicas e recreativas estruturadas sob a forma de
jogos pedagdgicos comprova que, dentro da sala de aula e junto das criangas do 1CEB, existe uma sede inequivoca de
atividades praticas que, em articulagdo préxima com os contelddos programaticos abordados durante o processo de
escolarizagdo, sejam motivadoras e possam mobilizar o grupo para as aprendizagens significativas. Corroborando esta
perspetiva, ao longo do enquadramento tedrico, diversos autores foram defendendo que a interse¢do dos jogos
pedagdgicos vertida no processo de ensino e aprendizagem contribui para o desenvolvimento de competéncias
cognitivas, sociais, relacionais e pessoais, referindo as potencialidades destas estratégias nas aprendizagens realizadas
pelos alunos comparativamente ao modelo meramente expositivo, redutor das capacidades e conhecimentos das
criangas.
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Concorrendo com os jogos pedagogicos surge também, no seu todo, a expressdo pldstica. As atividades de
expressdo plastica surgiram concertadas com os conteldos/atividades propostas pelo manual escolar, pelo
consignado nos programas.

Conjugado com este mote, os alunos, desde do inicio, demonstraram interesse para atividades mais praticas,
ligadas a motricidade fina, como desenhar, recortar, pintar, colar... Alicercada nestes interesses, a génese das
atividades, baseadas em técnicas desenvolvidas por artistas plasticos, foram transferidas para a sala de aula,
permitindo aos alunos uma aproximacdo a esfera artistica global, através do contacto com nomes e técnicas de Henri
Matisse, Pablo Picasso, Vincent Van Gogh, entre outros artistas. A abordagem destes autores foi precedida de um
estudo do artista e das suas principais obras, confluindo para uma familiarizacdo com a sua histéria de vida e as
motivagGes de cada criagdo artistica.

Efetivamente, estas atividades de expressao pldstica permitiram o desenvolvimento de uma multiplicidade de
competéncias da crianga que, rapidamente, contrariaram cenarios de desanimo pessoal e vulnerabilidade do préprio
autoconceito. Amiude, criangas que outrora verbalizavam ndo conseguir concretizar determinadas tarefas, foram-se
integrando até ao ponto de participar ativamente nas atividades propostas, aguardando com expetativa e entusiasmo
as sessdes futuras.

Esta exposicdo permite, globalmente, responder a pergunta de partida, afirmando os contributos positivos dos
jogos pedagdgicos e da expressdo plastica no desenvolvimento pleno da crianga e na construgdo de uma maior
predisposicdo para as aprendizagens, arreigada nos interesses das proprias criancas como gerador de motivagao e
interesse.

De forma unanime, e fazendo uma analise dos objetivos inicialmente definidos, diversos autores caracterizam
como positivos os contributos dos jogos pedagdgicos e da expressao plastica para a melhoria do processo de ensino
e aprendizagem e para a construgdo e exploragao de um modelo profissional diferenciador e inovador, fraturante com
o modelo de ensino tradicional, arreigado numa vertente predominantemente expositiva e univoca da comunicagdo
e das relagdes.

Complementar o processo de ensino e aprendizagem com atividades ludico-recreativas promove uma motiva¢do
das criangas para a aprendizagem, verificando-se uma consolida¢do de conhecimentos que, faseadamente, vao sendo
abordados ao longo da prépria realizagdo da atividade. A constru¢do e desenvolvimento de jogos pedagdgicos
mobilizam, na sua plenitude, uma conceptualiza¢do recorrente, apoiada nas diferentes areas curriculares e que
concorrem para a constru¢do de uma aprendizagem significativa multidimensional. As atividades desenvolvidas na
vertente pratica deste projeto demonstraram exatamente a concretizagdo desta premissa. Foram inspiradoras e
construtoras de uma aprendizagem com significado para as criangas, uma vez que foram idealizadas a partir das suas
ideias prévias, em confluéncia estreita com os conteudos programaticos definidos para o ciclo e ano de ensino.

Importa reforgar ainda que os jogos pedagogicos e a prépria expressao pldstica, globalmente, foram construtores
de uma motivagdo continua, fortemente apoiada pelo gosto demonstrado pelo grupo-turma para atividades mais
praticas, que congregassem as competéncias cognitivas com a motricidade fina. Como refere Melo (2008),
sintetizando os objetivos deste trabalho, a utilizagdo do jogo permite que o aluno aprenda, pois a diversao alivia a
pressdo escolar e a necessidade constante de se dominarem os conteldos, traduzindo-se, assim, em melhores
resultados escolares e educativos.

CONSIDERACOES FINAIS

Todo o problema depois de resolvido parece simples. A grande vitdria, que hoje parece facil foi o resultado de
pequenas vitérias que passaram despercebidas (Paulo Coelho, 1999). Este tdpico sintetiza o manancial empirico
construido a partir da interse¢do das perspetivas tedricas com a vertente pratica, do qual resultou uma pluralidade
de contributos que podem ser diluidos num modelo pedagdgico mais harmonioso e globalizador, agregador de
multiplas dimensdes exdgenas e enddgenas ao proprio individuo, promotoras de um desenvolvimento holistico da
crianga e do jovem.

A importancia de construir um modelo pedagdgico diferenciador, capaz de responder aos desafios das sociedades
contemporadneas no que a educacdo se refere, aborda o individuo numa perspetiva multidimensional, consciente dos
seus direitos e deveres, apoiado em estruturas axioldgicas e praxeoldgicas que potenciem o desenvolvimento integral
e a afirmacdo individual. Para este pressuposto, concorre a complementaridade e intersecdo de contributos de outras
areas de conhecimento que, em associa¢do, podem contruir um modelo pedagdgico atento as diferentes necessidades
formativas do individuo, promotoras de competéncias cognitivas, sociais, relacionais e pessoais.
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Ancorados nesta perspetiva, os jogos ludico-pedagdgicos e a expressdo pldstica tornam-se vitais para um modelo
diferenciador, que promova capacidades de criagdo, criatividade, imaginacdo. Todas estas dimens&es concorrem para
o desenvolvimento de um processo de ensino e aprendizagem motivador, propicio ao trabalho cooperativo,
potenciador de uma predisposi¢do dos alunos para a apropriagdo de novos conhecimentos e realidades especificas.

Como resultado deste processo de investigagdo deve-se fazer uma reflexdo global dos contributos dos jogos ludico-
pedagdgicos e da expressdo plastica vertidos no processo de ensino-aprendizagem, enquanto motores de motivagdo
e consolidagdo de novas aprendizagens, realgando um processo dualizado de aprendizagem, quer pela investigadora
(desenvolvimento profissional), quer pelo grupo-turma (aprendizagens escolares), em contexto de sala de aula.

Esta reflexdo deve ser vista em trés partes estruturantes: primeiramente, a abordagem ao processo de
aprendizagem; seguidamente, a relagdo entre os jogos ludico-pedagdgicos e a expressao plastica em confluéncia com
o desenvolvimento curricular e profissional; finalmente, referéncias a limitagdes e recomendagGes geradas a partir
deste trabalho de investigagdo.

Efetivamente, a interse¢do dos jogos pedagdgicos e da expressdo plastica confluidos na agdo letiva adotada,
resultado de uma concertagdo préxima entre os intervenientes processuais, permitiram construir um modelo
pedagdgico mais capaz, promotor da aprendizagem e do desenvolvimento 6timo das criangas, assente numa vertente
|udico-pedagdgica e recreativa, estreitamente articulada com os conteldos programaticos.

Concertado com todos os aspetos apresentados, surgem como reforcos troncais da globalidade deste trabalho
todo o manancial formativo construido ao longo de um percurso académico, permeavel a uma pluralidade de
perspetivas tedrico-praticas que, em associa¢do, concorreram para o desenvolvimento curricular e profissional dos
educadores e professores, os quais devem, obrigatoriamente, ser vertidos no préprio modelo pedagdgico,
fundamentais para o desenvolvimento individual e profissional.

E fundamental que o professor tenha um conhecimento profundo do curriculo, que lhe permita construir e
desenvolver atividades capazes de trabalhar o curriculo de uma forma aberta e flexivel e que metodologias pode
adotar para levar este curriculo a agdo. Partindo desta assercdo, uma das propostas agregadoras da aprendizagem e
da motivagao foi o PCI.

Na sua génese, o PCl deve incorporar e confluir a mobilizagdo dos vdrios agentes sociais e comunitdrios, na
construgdo de uma escola para todos, recetiva a diversidade cultural, potenciadora do didlogo e comunicagdo
intercultural. Mediante tal, o proprio PCl, contrariando os modelos homogéneos, rigidos, inflexiveis, deve ser um
documento aberto, integrador do meio envolvente e das especificidades dos alunos e da prdpria escola.

No ambito do desenvolvimento curricular e profissional, importa salientar ainda a aprendizagem profissional. O
futuro professor deve ser capaz de construir o curriculo, trabalha-lo e modifica-lo, tornando-o aberto e flexivel,
sensivel as condi¢cdes do contexto social envolvente, facilitador de uma aprendizagem significativa, assente num
paradigma cognitivo e ecoldgico-contextual.

A pratica pedagdgica, alicercada nestes multiplos contributos, permitiu fazer a rutura com ideais assentes na
promogao da competitividade e da escolarizagdo continua, em detrimento de atividades ludico-recreativas e
pedagdgicas que potenciaram uma maior e melhor aprendizagem, ao mesmo tempo que promoveram um melhor
relacionamento interpessoal com a globalidade do grupo, até entdo circunscrito as especificidades socioculturais
estigmatizadoras e xendfobas. A dinamizagdo destas atividades, sendo de caracter mais pratico, foi geradora de uma
maior motivagdo e predisposi¢ao para a aprendizagem.

Apesar das potencialidades constatadas a partir da implementagdo deste projeto, foram evidentes algumas
limitagdes que obstaculizaram uma analise mais generalizdvel e profunda sobre a importancia dos jogos pedagogicos
e da expressdo plastica na agdo letiva. O tempo escasso de intervengdo foi limitador de um didlogo ainda mais
individualizado com as criangas na tentativa de aprofundar uma relagdo empdtica que permitisse um maior
conhecimento das suas vivéncias, dinamicas familiares, grupo de amigos. Um conhecimento ainda mais aprofundado
destas dimensdes certamente geraria mais-valias para o préprio projeto.

Como recomendacgdo, serd importante promover um estudo longitudinal que permita efetivamente avaliar a
pertinéncia dos jogos pedagdgicos e da expressdo plastica como estratégia de potenciagdo da aprendizagem e da
motivagdo. Este projeto circunscreve-se a uma realidade educativa especifica, podendo eventualmente ser aplicado a
outros contextos educativos, mas tendo em atengdo um conjunto de especificidades concorrentes. De facto, podemos
apontar tendéncias e contributos, como indica o labor de investigacdo detalhado, mas percebemos que os resultados
alcancgados sdo idiossincraticos com o contexto educativo e os seus intervenientes, que apontam para a singularidade
axioldgica e epistemoldgica e desta com a singularidade da sua praxis.
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