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Resumo

A rapidez da informacéo e 0 avanco das novas tecnologias modificaram o modo de pensar
e de viver das pessoas. A sociedade atual € cada vez mais dependente das tecnologias,
criangas e jovens sentem-se particularmente atraidos por elas. Verificamos que a geracdo
de alunos que nos chegam as mdos sdo cada vez mais exigentes e dependentes das
tecnologias, logo ha necessidade de se adequar a pratica pedagogica as carateristicas dos

alunos.

O ensino j& ndo se processa através da transmissdo de conhecimentos dos mais velhos,
mais sabidos, aos mais novos e menos experientes. O papel do professor como transmissor
de conhecimentos esta a cair em desuso. Professores e alunos devem atuar de forma
envolvente e consciente. O ato educativo depende das carateristicas e interesses dos
participantes. E necessério estabelecer vinculos significativos entre as experiéncias e os

contetdos. Foi nesta ordem de ideias que se desenvolveu este estudo.

Numa parte tedrica foi abordada a tematica do jogo, onde se procurou esclarecer o
conceito de jogos, as perspetivas de varios autores sobre o tema, a distin¢do entre o sentido
de jogo e de aprendizagem. Abordando também questGes relacionadas com a
aprendizagem e a motivacdo. Na parte pratica, ou seja, o trabalho de campo propriamente
dito, decorreu ao longo do ano letivo 2012/2013, numa Escola EB 2, 3 da Amadora, e tinha
como principal objetivo verificar se o recurso as tecnologias digitais, mais concretamente
aos softwares de criacdo de atividades/jogos/passatempos digitais, € uma mais-valia para a
aprendizagem e motivacao dos alunos de hoje, implicando-0s no processo de uma forma
ativa. Os dados obtidos evidenciam que os alunos lidam com motivacdo e entusiasmo de
forma ativa com os softwares de criacdo de jogos/passatempos/atividades digitais.
Sintetizando, pretende-se com este trabalho refletir sobre o recurso a
atividades/passatempos/ jogos digitais, bem como a vantagem existente no facto de se
colocar os alunos a construir 0s seus proprios passatempos como forma de aprendizagem

significativa e/ou consolidagéo de conhecimentos.



Summary

The quickness of information and the advance of new technologies changed people’s way
of thinking and living. Actual society is more and more dependent of technology; children
and young adults feel particularly attracted by them. We can see that the student’s
generation that reach us are more and more demanding and dependent of technology, there
for we have to fit our teaching methods to student’s characteristics.

Teaching is no longer the transmission of knowledge of the older and wiser one to the
younger and less experient. Teacher role as transmitter of knowledge is old fashioned.
Teachers and students must act in a involving and conscient way. Educational act depends
of the participant’s characteristics and interests. It is necessary to stablish significant ties
between the experiences and the contents. This was the main idea of this paper. In the
theoric part was treated the game theme, where was cleared up the game concept, several
author’s perspectives about the theme and the distinction between the sense of game and
learning. Also approching issues related to learning and motivation.

The practical part in the field occurred on 2012/2013 school year, in E.B. 2,3 da Amadora,
and the main propose was to check if the use of digital technologies, specialy
activities/games/digital hobbies creation softwares, is useful to learning and motivation of
today’s students, implying them actively in the process. The results show that students deal
with motivation and enthusiasm, in an activ way, with games / hobbies /digital activities
softwares.

To sum up, this paper pretends to reflect about the use of games / hobbies /digital
activities, as well as the advantage of turning students in creators of their own hobbies as a

way of significant learning and/or knowledge consolidation.
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“A Educagdo tem raizes amargas mas os seus frutos sao doces”

Aristételes
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Introducéo

Introducao

Esta investigacdo inicia-se com uma breve apresentacdo e enquadramento do
trabalho desenvolvido. Inicialmente € feita uma contextualizagdo do estudo, a defini¢do do
problema. Seguidamente remetemos para a organizacao do estudo.

O presente trabalho de investigacdo foi realizado na area disciplinar da Historia e
Geografia de Portugal. E sabido que ao professor de Historia cabe-lhe a dificil tarefa de
arranjar formas de motivar os alunos para esta area disciplinar, uma vez que, muitos deles
referem-se a disciplina de Histéria como sendo magadora e aborrecida. Recorrem
frequentemente a memorizacdo por considerarem a técnica mais vantajosa para
conseguirem atingir as metas diretamente relacionadas com esta area. Para que tal ndo
aconteca, cabe ao docente procurar adaptar a sua pratica docente as técnicas e instrumentos
mais em voga, rompendo assim com as tradicionais aulas tedricas, tornando-as mais
praticas e atrativas possivel.

Sendo o jogo uma das principais fontes de prazer das criancas e jovens e
contribuindo para a organizagéo e estruturacdo do pensamento cognitivo, surge o interesse
em investigar o jogo digital e outras atividades digitais como instrumentos pedagdgicos
responsaveis pela promocéo das aprendizagens.

Ha alguns anos atras recorria-se com frequéncia ao uso do projetor, aos acetados, a
jogos e atividades construidas em cartolina, entre outros, que muito elucidavam e
entusiasmavam os alunos. No entanto, os tempos mudaram. O computador, o projetor, 0s
quadros interativos e outros instrumentos multimédia e/ou digitais, vieram em forca e
substituiram instrumentos e técnicas tidas como tradicionais. Apresentaram-se outras mais
avancadas e apelativas. Surgiram os e-books, os quadros interativos e uma panoplia de
recursos ao dispor dos alunos e dos professores que bem explorados podem motivar e
cativar os alunos.

Para além dos tempos, mudaram também os alunos. Temos nas nossas salas de
aulas alunos a que sédo chamados, por Prenksy (2001) de “nativos digitais”. Os alunos de
hoje pertencem a uma sociedade tecnoldgica. Estes recorrerem as TIC muitas vezes apenas
para passarem bons momentos. Entenda-se bons momentos como momentos de lazer, de
diversdo, tais como jogar e socializar com amigos e conhecidos. Estas atividades em nada

estdo relacionadas com questdes educativas e de aprendizagem. Torna-se pertinente fazé-
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Introducéo

los utiliza-las dentro da sala de aula em moldes do seu agrado mas com objetivos e
principios pedagdgicos e educativos, facilitando assim o processo de ensino/aprendizagem
e a0 mesmo tempo motivando os alunos para a aprendizagem em geral e da Histdria em
particular.

Por eles, por uma prética docente mais atual é necessario acompanhar a mudanca. E
importante que o ensino atual encaminhe os alunos para uma via mais interventiva e
participativa na propria aprendizagem.

Esta investigacdo pretende perceber se, recorrendo ao aspeto ludico e de
entretenimento, ou seja, recorrendo a jogos e a atividades digitais, onde os alunos séo
envolvidos diretamente, influencia a aprendizagem e mais especificamente a motivacao
para a Historia e Geografia de Portugal.

Para tal recorreu-se ao jogo EmpireGoodGame e ao uso do software Ardora, como
ferramenta digital que propiciou aos alunos a criacdo de atividades/jogos/passatempos
digitais relacionados com a Historia de Portugal, mais precisamente sobre a época dos
Descobrimentos Portugueses.

Este estudo teve como finalidade averiguar os seguintes objetivos:

e Aferir 0 grau inicial de motivacdo dos alunos para Histéria e Geografia de
Portugal;

e Motivar os alunos para a Histdria e Geografia de Portugal,

e Mostrar a possibilidade de aprender recorrendo ao ltdico;

e Familiarizar os  alunos com  software de criagdo de
jogos/atividades/passatempos digitais;

¢ Avaliar a motivacéo dos alunos no uso/exploracdo desses recursos digitais;

e Perceber se 0 uso de jogos/atividades/passatempos digitais sdo uma boa
estratégia para a aprendizagem ao nivel da Historia e Geografia de Portugal.

Organizacao do estudo

Esta dissertagdo esta organizada e estruturada em quatro capitulos.

16



Introducéo

A introducdo comeca por enquadrar o estudo, contextualizando-o e mostrando a
relevancia da investigacdo, bem como definindo os objetivos a atingir. Para finalizar
apresenta-se a estrutura da dissertagéo.

O capitulo 1 — O jogo: do conceito as praticas pedagogicas - € um capitulo tedrico
onde ¢ feita uma abordagem ao conceito de jogo, a importancia e o valor do jogo ao logo
da historia da humanidade, as vérias perspetivas em torno desse mesmo conceito, a
distingdo da brincadeira do sentido da aprendizagem, ao jogo como fator de aprendizagem
e a0 jogo e outras atividades digitais na area disciplinar da Historia.

Capitulo 2 — A aprendizagem e a motivacdo — neste capitulo é feita uma breve
abordagem as teorias de aprendizagem: construtivismo e aprendizagem significativa, na
perspetiva dos tedricos mais em voga, como Ausubel e Bruner. Procedeu-se ainda a uma
breve abordagem a motivacao para a aprendizagem. Aqui, sdo esclarecidos conceitos como
construtivismo, aprendizagem significativa, bem como motivacéo.

Capitulo 3 — Metodologia de Investigacdo — apresenta e justifica os procedimentos
metodoldgicos utilizados. Comecga por descrever a investigacdo, indica as técnicas de
recolha de dados utilizadas, fazendo ainda a descricdo dos instrumentos utilizados para o
efeito. E feita também uma breve caraterizacdo da escola/populacdo escolar onde foi
realizado o estudo, bem como da amostra que o integram. Realizou-se uma breve
descricdo do jogo e do software de criacdo de atividades digitais utilizados nesta
investigacdo. Por dltimo, descreve o processo e recolha de dados, assim como do
tratamento dos mesmaos.

Capitulo 4 — Apresentacdo e Andlise dos Resultados — apresenta e analisa os dados
e resultados obtidos na investigacdo de acordo com os diferentes instrumentos utilizados ao
longo do estudo.

Capitulo 5 — Discussdo dos resultados — neste acapitulo é feita uma analise dos
resultados comparando-os com os objetivos predefinidos para a investigacao.

Capitulo 6 — Consideracfes Finais — é apresentada uma sintese desta investigacao
e é feita a apresentacdo de algumas sugestdes que poderdo ser Uteis para futuras

investigacGes na area.
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Cap. 1 - O jogo: do conceito as praticas pedagdgicas

Capitulo 1 - O jogo: do conceito as praticas pedagdgicas

1.1. O conceito de jogo

Tentar definir o jogo ndo é tarefa facil. Quando se pronuncia a palavra jogo

cada um pode entendé-la de modo diferente. Pode-se estar falando de jogos

politicos, de adultos, criangas, animais ou amarelinha, xadrez, ...
(Kishimoto, 1994, p. 105).

Jogo ¢ um termo do latim “jocus” que significa gracejo, brincadeira, divertimento.

Desde as civilizacBes cléssicas, é entendido como forma de atividade do ser
humano, quer para recrear, quer para educar a crianga.

O jogo é uma expressdo e também condicdo do desenvolvimento humano. Remete
para um determinado tempo e espaco e apresenta um conjunto de regras. Com ele é
possivel proceder involuntaria e inconscientemente a uma transicdo do mundo imaginario
para 0 mundo real. O que na infancia pertence ao imaginario e se retrata através do jogo,
vira mais tarde a pertencer ao mundo real. Assim, verificamos que o jogo contribui para a
construcdo do sujeito, do conhecimento cultural, social, moral e outros, e também colabora
na construcdo da realidade onde a criancga se desenvolve e esté inserida.

Sobre os efeitos do jogo nas criangas Kishimoto (1999, p. 102) afirma que “o jogo
tem efeitos positivos na esfera cognitiva, social e moral” da crianga. Afirma ainda que o
jogo é um elemento crucial para a formacdo da personalidade desta e que contribui para o
desenvolvimento da autoconfianca, da imaginacdo e do espirito critico.

Continuando com a exploracdo da ideia de jogo, esta € uma atividade livre,
espontanea, regulada, ativa e direta. E também uma atividade prazerosa e fascinante, quer
para criangas, quer para adultos.

Através do jogo vivem-se experiéncias e fazem-se descobertas de grande carater

enriquecedor.
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Cap. 1 - O jogo: do conceito as praticas pedagdgicas

1.2. O jogo ao longo da Histdria

O lddico é a brincadeira, ¢ o jogo, ¢ a diversdo (...). O brincar esteve
presente em todas as épocas da humanidade, mantendo-se até aos dias
atuais. Em cada época conforme o contexto histdrico vivido pelos povos e
conforme o pensamento estabelecido para tal, sempre foi algo natural,
vivido por todos e também utilizado como um instrumento com carater
educativo para o desenvolvimento do individuo.

Sant’ Anna e Nascimento (2011)

Ao longo da Histoéria da Humanidade o conceito de jogo tem assumido um papel
de grande importancia ao nivel das relacdes humanas. No entanto, e uma vez que tal
conceito remonta a tempos muito distantes verificou-se que o mesmo sofreu diferentes
interpretacdes, tendo-lhe sido atribuidos diversos significados.

Neste ponto pretendemos dar a conhecer uma visdo geral do jogo ao longo da
historia. Trataremos sobre a mudanca da sua aceitacdo e postura no decorrer dos tempos,
tendo por base o artigo de Veloso e Sa (2009).

Comecando pela civilizagdo cléassica onde muitos filésofos e pensadores se
dedicaram sobre este assunto, verificamos que na Grécia Antiga acreditava-se que 0 jogo
era meio autossuficiente para atingir um “elevado estado de espirito” (Veloso e Sa, 2009,
s.p). E no seguimento desta ideia que Aristoteles vai comegar a refletir a e questionar sobre
as verdadeiras pretensfes daquele que se dedica ao jogo, tendo chegado a conclusdo que o
objetivo essencial do jogo é o proprio jogo.

Antes deste fildsofo, ja Platdo se dedicou a importancia do jogo na aprendizagem
das criancas. Atribuindo-lhe um papel importante no desenvolvimento destas, devendo as
mesmas praticar atividades educativas através de jogos.

Podemos concluir entdo, que para a civilizagdo grega o jogo era um instrumento
prazeroso com contributo pedagdgico e educativo.

No século XIII, com Toméas de Aquino o jogo € assumido como fonte de prazer
essencial para o desenvolvimento de atividades intelectuais.

No século XV, Rabelais defendeu que o ensino devia ser feito com recurso a jogos.

20



Cap. 1 - O jogo: do conceito as praticas pedagdgicas

No século XVI, com os humanistas, em colégios jesuitas, 0 jogo vai entrar na
pratica educativa de forma discreta e disciplinada, com o objetivo de desenvolver e facilitar
a aprendizagem da ortografia e da gramatica.

No século XVII o jogo vai despertar nos estudiosos algum interesse, uma vez que,
comega a ser visto como um fendbmeno com origem na astdcia humana.

Ja no século XVIII sente-se um retrocesso sobre esta questdo. O jogo vai conhecer
uma visdo pejorativa. Vai ser alvo de preconceitos sociais, politicos e religiosos sendo
visto como um vicio e fonte de prazer. Assim, a Igreja defende que o jogo deve ser
excluido da atividade humana.

Neste mesmo século, Rousseau e Erasmo em Emilio e De pueris instituendis,
respetivamente, atribuem valor educativo ao jogo.

Com Rousseau é dado uma novo caminho a filosofia de Kant, como afirma:

na perspetiva laboriosa ou ludica sem as mesmas finalidades, necessitando
reconhecer a especificidade do trabalho e do jogo, sem se equivocar dos fins
reciprocos de cada um. Esses mesmos pensadores também apoiavam a ideia
de que essa distingdo ndo significava, no entanto, que o jogo fosse
desprovido de sua utilidade na educacao, pois, oferecia, a sua maneira, uma
aprendizagem da vida e o desenvolvimento do ser humano de forma
indissociavel

Veloso e S, 2009.

Ainda no século XVIII com Schiller o jogo é entendido como fonte de equilibrio
entre os fatores fisicos e espirituais do homem “0 jogo revela-se como principio de unidade
e também como principio de legalidade ¢ liberdade” (Veloso e S4, 2009, s.p).

No periodo da historia marcado pela Revolucdo Industrial, século XIX, o jogo vai
assumir fungdes relacionadas com a ldgica da produgéo e do consumo.

Numa fase transitoria do século XIX para o XX, Huizinga assume 0 jogo como:

uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de determinados
limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas

absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado
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de um sentimento de tenséo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente
da vida quotidiana
Veloso e Sa, 2009

Por outras palavras, para Huizinga o jogo é tido como toda e qualquer atividade que
envolva prazer.

No século XX surgem as contribuicdes tedricas mais relevantes sobre a utilizacéo
do jogo como método pedagdgico em que os alunos assumem uma postura mais ativa na
sua prépria aprendizagem. As perspetivas de autores mais contemporaneos e de outros
também relevantes para o assunto serdo desenvolvidas no ponto seguinte.

De modo a concluir esta perspetiva historica de mudanga conceptual e
interpretativa do jogo podemos referir como aspeto mais relevante o facto de ao longo dos
tempos 0s jogos serem “lembrados como alternativas interessantes para a solugdo dos

problemas da pratica pedagdgica” (Veloso e Sa, 20009, s.p).

1.3. Perspetivas dos diferentes autores sobre a relacdo do jogo e as praticas

pedagdgicas

E no ato de jogar que a crianca tem a oportunidade de se desenvolver,
descobrir, inventar, exercitar e aprender com facilidade
Rosado (2006)

Como ja foi referido anteriormente, o jogo, desde as civilizagdes classicas, é
entendido como forma de atividade do ser humano, quer para recrear, quer para educar a
crianca.

A questdo da integracdo de jogos na sala de aula/no ensino ndo é novidade.
Existem varias teorias que apresentam 0s jogos como sendo uma mais-valia para as
criancas em termos de aprendizagem e de crescimento.

Das leituras efetuadas foi possivel deduzir que os investigadores concluiram que o
jogo é um Gtimo contributo para motivar os alunos, para que 0s mesmos obtenham sucesso
e construam aprendizagens significativas no decorrer do seu percurso escolar, nas mais

variadas areas curriculares.

22



Cap. 1 - O jogo: do conceito as praticas pedagdgicas

Vejamos entdo a perspetiva cronoldgica de alguns pensadores e investigadores

sobre a tematica em causa.

* A mais antiga referéncia remonta o século VI a. C. com Anacarsis, filosofo grego,
o0 qual ndo d& uma definicdo de jogo nem aponta as suas carateristicas. No entanto, surgem
referéncias ao entretenimento como uma mais-valia no sentido de permitir um maior bem-
estar, um recarregamento de energia para depois se voltar ao trabalho com outro animo.
Afirma em Kishimoto (1994, p. 117) que “o entretimento é uma espécie de relaxamento, e

temos necessidade de relaxamento porque nao podemos trabalhar continuamente”.

* Um pouco mais tarde, século IV a. C, na perspetiva de Aristoteles referido em
Kishimoto “o jogo (...) aparece como contraponto do trabalho. Aristoteles considera-0

parte da educagdo por sua importancia para o descanso da mente” (1994, p. 117).

* No século XIII, Tomas de Aquino “considera o prazer advindo de atividades

ludicas o repouso necessario para o trabalho intelectual” (in Kishimoto, 1994, p. 117).

* Com o0 Renascimento e nas figuras de Erasmo e Rabelais vé-se a brincadeira

como meio facilitador do desenvolvimento intelectual e do sucesso escolar.

* Rabelais, século XVI, critica 0 jogo com perspetiva fitil e valoriza-o na
perspetiva pedagogica. O mesmo acontece com Montaigne que divulga o carater educativo

do jogo como meio facilitador do desenvolvimento da linguagem e da imaginacéo.

* Numa fase posterior, no século XVII, com Didelot e D’ Alembert ndo ¢
estabelecido o valor educativo do jogo. Os autores de La encyclopédie, mostram o jogo
como uma “ocupagdo frivola, divertimento, acaso, perda de fortuna e honra, sagacidade,
uma espécie de convencdo para usar habilidade, que diverte pela esperanga do ganho”
(Kishimoto, 1994, p. 118).

* No século XVIII com Kant e mais tarde com Schilder, século XIX/XX o jogo é

associado a arte, opondo-se as atividade sérias da sociedade. Com Hoffmann e Froebel,
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entre os seculos XVIII e XIX o jogo é encarado como algo esponténeo e livre, proprio da

infancia.

* Antes da revolucdo romantica, surgem trés diferentes concecfes que relacionam o
jogo com a educacdo. A primeira é a recreacao, onde o jogo é entendido como uma forma
de relaxamento indispensivel para atividades que exigem esfor¢o fisico, escolar e
intelectual. Uma outra concec¢do atribui ao uso do jogo um carater de facilitismo ao
processo de ensino. E por altimo, ha a concecdo ligada ao diagndstico da personalidade

infantil, sendo o0 jogo um recurso Util para ajustar o ensino as necessidades da crianga.

« E na transicdo do século XVIII para o século XIX que o jogo recebe perspetivas
mais objetivas, como a seguir podemos verificar.

Froebel, conhecido por pai dos jardins-de-infancia, defendia acima de tudo a
liberdade. A crianga nos jardins-de-infancia deveria ser alvo de brincadeiras criativas,
considerando que "o jogo é o espelho da vida e o suporte da aprendizagem”. (In Ferrari
2011b)

Declory defendia que a aprendizagem dependia muito do gosto que os alunos
tinham pela mesma. O professor para provocar o gosto de aprender, nos seus alunos, tem
de ser capaz de criar um meio propicio a isso. Assim, 0 jogo poderd ser 0 meio que

potencializa esse gosto pelas aprendizagens. (In Ferrari 2011e)

* Dewey, século XIX, defensor da educacdo progressista apontou como principal
objetivo da escola educar a crianca como um todo, uma vez que O crescimento e
desenvolvimento terd que se verificar a nivel fisico, emocional e intelectual. Parte do
principio que os alunos aprendem melhor se realizarem tarefas praticas e criativas
associadas aos conteudos ensinados. (In Ferrari 2011c)

Para Claparéde (in Ferrari, 2011a), o jogo é facilitador do autodesenvolvimento e
por isso método e instrumento de desenvolvimento. Assim, defendia que a crianca deveria
desenvolver atividades que suscitassem vontade de utilizar a sua energia, ou seja,
atividades que motivassem a crianca. E ao professor que cabe a tarefa de provocar esse
sentimento/necessidade aos seus alunos. Desta linha de pensamento advém a ideia de que a

memorizacdo ndo é o meio para a aprendizagem, 0 jogo e a brincadeira sdo certamente
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mais importantes. Como diz Claparéde, citado em Ferrari (2011a), “Seja qual for a
atividade que se queira realizar na sala de aula, deve-se encontrar um meio de apresenté-la
como um jogo”. Na opinido deste pedagogo, a ideia de jogo vai sendo substituida pela
ideia de trabalho de acordo com o crescimento natural da crianca.

Para Huizinga existem caracteristicas que identificam o jogo. Este autor “ao
descrever o jogo como elemento da cultura omite jogos de animais e analisa apenas 0s
produzidos pelo meio social, apontando as carateristicas: o prazer, o carater “nao-sério”, a
liberdade, a separacdo dos fendmenos do quotidiano, as regras, o carater ficticio ou
representativo e sua limitagdo no tempo e no espago” (Kishimoto, 1994, p.113)

Sobre o carater “ndo sério” Huizinga refere-se ao ato ludico associado ao riso, ao
comico, a leveza com que é encarada a atividade, o que ndo acontece nas atividades

consideradas trabalho, nomeadamente trabalho escolar ou tarefas escolares.

* Entre os séculos XI1X e XX, Vygotsky, de acordo com Sant’Anna e Nascimento
(2011), encara o jogo como resultado de processos histérico-sociais que alteram a forma de
pensar do ser humano.

Nas teorias de Vygotsky é transmitida a ideia de que o jogo é um instrumento
facilitador do desenvolvimento da crianga, uma vez que 0S jogos € as suas regras permitem
0 surgimento daquilo a que da o nome de zona de desenvolvimento proximal,
“proporcionando desafios e estimulos para a busca de conquistas mais avancgadas,
ensinando também a separar objetos e significados” (Sant’Anna & Nascimento, 2011, p.
21). Assim a crianca, através do jogo planeia e representa situacbes do dia-a-dia

preparando desta forma o futuro.

* Callois, século XX, apresenta caracteristicas do jogo fala-nos sobre “a liberdade
de acdo do jogador, a separagdo do jogo em limites do espaco e tempo, a incerteza que
predomina, o carater improdutivo de ndo criar nem bens nem riqueza e suas regras.”
(Kishimoto, 1994, p. 114) O jogador, crianca ou adulto, perante estas carateristicas sente-
se fascinado e preso a um mundo fantastico que quer vivenciar e explorar ao maximo.

Na mesma linha de Callois, Christie, (in Kishimoto, 1994) elabora critérios para
identificar os tragos dos jogos. Aponta como critérios a ndo literalidade, onde a realidade

interna do jogador se sobrepde a realidade externa do mesmo, ou seja, a fantasia predomina
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face a realidade. Fala-nos em efeito positivo, onde o sorriso é apresentado como sendo o
resultado mais positivo e frequente do jogo. Sobre a flexibilidade, Christie (in Kishimoto,
1994) refere-se as novas combinacbes de ideias e comportamentos em situacdes de
brincadeira, comparativamente a outras atividades de carater ndo recreativo. Remete
também para a prioridade do processo de brincar, pois muitas vezes o jogo em sala de aula
desvia-se desse objetivo que deveria ser visto como prioritario. A livre escolha ¢ um
critério de grande importancia, pois se o aluno nédo for livre de fazer escolhas em relagéo
ao jogo, este acaba por ser encarado como mais um trabalho. Por altimo, o controlo interno
que esté relacionado com o facto dos proprios jogadores controlarem o desenvolvimento
do jogo.

O jogo permite desenvolver a teoria construtivista defendida por Jerome Bruner
(1973), assente numa aprendizagem com base na descoberta e a0 mesmo tempo nha
resolucdo de problemas. Essa é a intencdo da utilizacdo dos jogos em sala de aula:
aprender, descobrir e resolver os problemas, por outras palavras, jogar para ganhar.
Brunner vé o jogo como acao Util para estimular a criatividade das criancas.

Para Piaget, 0 jogo é essencialmente assimilacdo. Encara caracteristicas metaféricas
como o prazer e a espontaneidade. Com as assimilagcdes ocorridas pelo jogo a crianca
transforma a realidade.

Como referem Le3o e Santos (2009, p. 39) “Piaget acreditava que 0 jogo era
essencial na vida da crianga, uma vez que este dedica a maior parte do seu tempo a ele”. O
recurso ao ludico influencia o desenvolvimento da crianca e através do jogo ela aprende a
atuar, ganha autoconfianga, iniciativa, autonomia, desenvolvendo ao mesmo tempo o
raciocinio, a concentracdo e a memorizacdo. Com o jogo, 0s alunos sentem-se motivados,
pois trata-se de uma atividade aliciante que proporciona momentos de divertidos,
dindmicos e de pura alegria. Assim, os alunos sentem aquilo a que chamamos motivacéo.
Esta “¢ encarada como uma espécie de forca interna que emerge, regula e sustenta todas as
nossas a¢des mais importantes” (Vermao in Ledo & Santos, 2009, p. 40).

Ja Gros (2002), trata 0 jogo como uma necessidade bioldgica, um ato involuntério e
instintivo.

* No que diz respeito as perspetivas mais contemporaneas temos referéncias em

Kishimoto (1994). A autora refere-se a pesquisadores da Universidade de Paris, tais como
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Gilles Brougére e Jacques Henriot como defensores da existéncia de trés niveis de
diferenciacéo de jogo:

1. O primeiro nivel refere-se ao resultado de um sistema linguistico que funciona a
nivel social - “o jogo assume a imagem, o sentido que cada sociedade lhe atribui (...)
depois do romantismo o jogo aprece como algo sério e destinado a educar a crianga.”

2. O segundo nivel esta diretamente relacionado com a existéncia de um sistema de
regras “quando alguém joga estd executando as regras do jogo e, a0 mesmo tempo,
desenvolvendo uma atividade ludica.”

3. O terceiro e ultimo nivel relaciona-se com a existéncia de um objeto, é referente
a parte material, a manipulacdo do objeto que permitem aquela que é a primeira exploracdo
do jogo.

Santos (2009, p. 64) sustenta esta constatagdo: “os jogos sdo um instrumento
pedag6gico com um elevado potencial de integracdo, que oferece uma boa oportunidade de
aquisi¢ao de conhecimentos.”

E necessario ter em atencdo que ao utilizar jogos em sala de aula, os papéis dos
alunos e dos professores sofrem transformacdes, pois como refere Fortuna (2003, p.15):
“através do jogo em sala de aula os papéis perdem sua estereotipia e rigidez, pois o
professor, além de ensinar, aprende, e 0 aluno ensina, além de aprender”. Nesta ordem de
ideias, com a construcdo e utilizacdo de jogos no processo ensino e aprendizagem ambas as
partes ttm muito a ganhar. O jogo implica que professores e alunos apliquem

conhecimentos de diferentes areas e de diferentes niveis de complexidade.

1.4. Distinguir a brincadeira do sentido da aprendizagem: perspetiva de
edutainment
Brincar com crianca ndo é perder tempo, é ganha-lo; se € triste ver meninos
sem escola, mais triste ainda é vé-los, sentados enfileirados, em salas sem
ar, com exercicios estéreis, sem valor para a formacao do homem

Carlos Drummond de Andrade

Estas palavras de Carlos Drummond de Andrade, citadas em Vaz (2007, p. 6),
despertam especial atencdo, uma vez que, conseguir motivar os alunos é uma tarefa

bastante dificil.
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As préticas tradicionais, como por exemplo, o manual, o dialogo, as fichas de
trabalho, entre outras, muitas vezes ndo sdo suficientes, ndo despertam nos alunos a
atencdo necessaria, e nem sempre contribuem para aprendizagens significativas.

Sabemos que a escola e o0 processo de aprendizagem muitas vezes acabam em
experiéncias sem éxito, inlteis, frustrantes que trazem problemas ao nivel da
autoconfianga, autoestima, ansiedade, falta de motivagdo para participar mais ativamente
na aprendizagem.

Para que isto ndo venha a acontecer o professor tem um papel muito importante no
percurso escolar dos alunos. Cabe-lhe fazé-los pensar critica e refletidamente de forma a
construirem o seu conhecimento e desenvolverem o seu pensamento de forma significativa.
Para tal é necessario que as criancas sejam acompanhadas por uma espécie de mediador
que ira criar situacdes de desenvolvimento da crianca. S&o necessarios também recursos
que facilitem a construcdo do conhecimento.

O jogo entra como o brinquedo, mas também como construtor do conhecimento,
favorecendo ao mesmo tempo o desenvolvimento fisico, cognitivo e social da crianca.

Quando as criancas fazem algo de que gostam, quando estdo motivadas, estdo
também mais ativas em termos mentais. Logo, 0 jogo, a brincadeira, associada a
aprendizagem trard melhores resultados.

No ensino o jogo devera equilibrar a sua funcéo ludica e pedagogica.

Vimos anteriormente que 0 jogo é um termo do latim “jocus” que significa gracejo,
brincadeira, divertimento. Mas, o que é o ludico?

Ludico € um termo do latim “lucus” que significa jogo, divertimento, distragao.

Destas defini¢bes depreendemos que os dois termos estdo estritamente associados.
Como refere Falkembach (2009) estes conceitos sdao sindénimos ‘“de estimulo ao
crescimento cognitivo do aluno”. Citado em Falkembach (2009, p.2) “o jogo ¢ uma
atividade rica e de grande efeito que responde as necessidades lldicas, intelectuais e
efetivas, estimulando a vida social e representando, assim, uma importante contribuicdo na
aprendizagem”.

Ao falar de ludicidade convém também esclarecer o conceito de Edutainment. Este
conceito tem sido cada vez mais tido em consideracdo no ensino, tendo surgido da
“necessidade de combinagdo entre o ludico e o educativo”, Marques e Silva (2008, p. 146).

Edutainment é:
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edutainment € um neologismo que expressa a unido entre educacdo e
entretenimento, e pode ser apresentado em forma de um programa de
televisdo ou de um Web site

Veltman®

Relativamente a este conceito convém ainda esclarecer que lhe sdo associadas
varias categorias. Na perspetiva de White (2003) existe a categoria interativa e
participativa onde os individuos participam, como por exemplo, 0s jogos e a categoria nao
interativa, em que apenas é possivel ao individuo assistir, como por exemplo 0s
espetaculos ou os filmes.

Na perspetiva de Walldén e Soronen (2004) o edutainment permite romper com 0s
métodos tradicionais do ensino e vai ao encontro dos objetivos, dos conteidos e dos gostos
e interesses dos intervenientes.

De acordo com estas ideias verificamos que quem lida diariamente com criancas e
adolescentes sabe que a brincadeira esta sempre presente. Freud, citado em Fortuna (2000,
p. 4) refere que “todas as brincadeiras sdo influenciadas por um desejo que as domina o
tempo todo: o desejo de crescer e fazer o que as pessoas crescidas fazem”.

Assim, e de acordo com Freud (in Fortuna, 2000), defender o brincar na escola, ndo
¢ deixar o ensino para um plano inferior ou mesmo negligenciar 0 ensino ou a
aprendizagem e o desenvolvimento da crianga. Pois, a brincadeira permite a crianca
estabelecer uma ligacdo entre o presente e o futuro. A crianca ao brincar esta a preparar-se
para a vida adulta. A brincadeira precisa de intencionalidade, precisa de conservar a sua
natureza ludica, precisa de ter um carater ativo, espontaneo, precisa de ser regulada, porque
sO assim permitira o desenvolvimento da crianca.

Ora recorrer ao jogo, a brincadeira, para promover a aprendizagem pode ser uma
forma de captar a atencdo e o interesse do aluno, promovendo desta forma mais facil e
significativamente a aprendizagem. No entanto, ha também o risco de se cair numa atitude

manipuladora, tornando o jogo uma atividade dirigida e improdutiva. Para que tal ndo

! In Cardoso, A.C. (s.d.) disponivel em
http://www.latec.ufrj.br/educaonline/index.php?option=com_content&view=article&id=179:edutainment-uma-revisao-de-conceitos-e-
definicoes&catid=41:artigos-tecnicos&ltemid=58
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aconteca é preciso manter presentes as carateristicas do brincar. O professor devera
permitir ao aluno assumir uma postura mais ativa, critica e espontanea. Assim, a aula vai
assemelhar-se a um ato de brincadeira, sem a preocupacdo constante de que tem de
aprender, produzir, recriar... Desta forma os alunos sentem-se mais soltos, desenvolvem a
imaginacdo, o raciocinio, a criatividade de uma forma mais estimulante.

Como podemos perceber o ludico

agrada, entretém, prende a atencdo entusiasma e ensina com maior
eficiéncia porque transmite as informagdes de vérias formas, estimulando
diversos sentidos a0 mesmo tempo e sem se tornar cansativo. (...) toda a
atividade que incorporar a ludicidade pode ser um recurso facilitador do
processo de ensino e aprendizagem

Falkembach, 2009

Como os jogos ocupam um lugar de destaque na vida das criancas e jovens é
importante trabalhar na juncdo do ensino com a educacdo. Para serem utilizados com fins
educativos precisam de ter objetivos bem definidos e ensinar contetdos.

Santos (2010, p. 65) afirma que “Os jogos sdo normalmente encarados como um
“divertimento” contudo o jogo pedagdgico tem objetivos e finalidades especificas que
visam facilitar a aprendizagem e a consolidagdio de conhecimentos”. Tendo em
consideragdo esta ideia torna-se util utilizar a influéncia dos jogos para melhorar o
rendimento escolar. Como defendem Marques et al (2011) o recurso ao jogo desenvolve a
concentracdo, o interesse, a motivacao, assim como a interiorizacdo de atitudes e valores,
essenciais na formacdo de qualquer ser humano. Pelo facto das criancas e jovens se
sentirem mais atraidos e despenderam mais do seu tempo a jogar que a estudar, ha que
socorrer-se deles como recursos frequentes para a exploracdo dos contetdos. Até porque
“os jogos sdo interfaces benéficas passiveis de utilizagdo em contexto educativo” (Marques
etal, 2011, p. 25).

Waskop, referenciado em Fortuna (2000, p. 5) refere que o jogo como atividade
livre que e, incompatibiliza-se com o0 ensino, uma vez que 0 ensino é uma atividade
dirigida. Refere que ao brincar a crianca desenvolve-se, contacta com valores que podem

ser, a0 mesmo tempo, inovadores e regressivos. O jogo é ao mesmo tempo algo que segue
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regras, mas também algo que exige espontaneidade. Nele h4 uma apropriacdo do mundo
através da representacao, da fantasia.

Contrariando a ideia de Waskop, citado em Fortuna diz que (2000, p. 5) “o brincar
transforma a anglstia em prazer”, acaba por ser uma forma de compreender e saber
relacionar-se com o meio, de crescer de uma forma mais salutar e menos conflituosa a
nivel pessoal e social. Posto isto, pode perceber-se que a brincadeira e a aprendizagem séo
atividades com uma profunda relagcdo de semelhanca. Ao aprender a crianca esta a adquirir
conhecimentos e conferir-lhes significados. Ao brincar apropria-se da realidade por via da
representacéo.

Os jogos educativos possuem contetidos com objetivos educativos e pedagdgicos
com base na diversdo. Assim, despertam no aluno a motivacdo tdo importante para a
aprendizagem significativa. Estes jogos vao servir de estimulo para o processo de ensino e
aprendizagem e para o desenvolvimento pessoal e social do aluno. Pois como é referido
por Falkembach (2009, p.3) “os jogos educacionais caraterizam-Se por estimular a
imaginacdo infantil, auxiliar no processo de integracdo grupal, liberar a emocéo infantil,
facilitar a construcdo do conhecimento e auxiliar na aquisi¢éo da auto-estima”.

Por ndo ser atribuido ao jogo uma funcéo avaliativa, como é por exemplo atribuida
a uma ficha de trabalho, este método/recurso/estratégia vai mostrar-se livre da pressao da
avaliacdo coisa que ndo acontece noutros recursos. Assim, com 0 jogo cria-se na aula um
momento de descontracdo mas igualmente propicio a aprendizagem, estimulante,
motivador que conduz a descoberta e a reflexdo.

Podemos também apontar algumas vantagens atribuidas ao uso do jogo educativo
como fator de aprendizagem. Algumas vantagens ou beneficios:

» efeito motivador, provocam o interesse e motivam através de desafios, fantasia e
muita interacao;

» facilitador da aprendizagem, sujeitam o jogador a diferentes niveis de desafio,
obrigam-nos a tomar decisdes, permitem a ultrapassagem de desafios através da tentativa e
erro, facilitam a aquisicdo de conteudos através de uma larga variedade de estratégias,
assim o pensamento estratéegico também se desenvolve, bem como as competéncias

digitais;
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* desenvolvimento de habilidades cognitivas, 0s jogos promovem O
desenvolvimento intelectual, ao nivel da resolucdo de problemas, tomada de decisdes e
pensamento critico;

* experiéncia de novas identidades, os jogadores tem a possibilidade de “viver” em
novos e diferentes mundos;

* socializacdo, o jogo pode servir de agente de socializa¢do, pois em muitos casos
aproximam os jogadores em termos competitivos mas também cooperativos. Pois muitos
jogam em rede e trocar e divulgam estratégias, experiencias e informacdes online;

* coordenacdo motora, a motricidade desenvolve-se, assim como as nogdes de
espacialidade;

e comportamento conhecedor, quando assim o entendem os jogadores tornam-se
auténticos peritos em determinados jogos.

Assim como sdo apontadas vantagens/beneficios, também existem problemas, mas
ao mesmo tempo desafios da utilizacdo dos jogos como recurso educativo:

* 0s jogos demonstram falhas ao nivel dos objetivos de aprendizagem dai o desafio
feito aos professores e educadores, na medida em que estes profissionais sdo 0s mais
indicados para o desenvolvimento de jogo pedagdgicos;

* muitas vezes ndo de encontra nos jogos o potencial pedagdgico e ludico que
deveriam partilhar;

* muitas vezes ndo correspondem as expetativas dos jogadores;

* as tarefas do jogo sdo muitas vezes repetitivas, pouco diversas, pobres, ...;

* muitas vezes 0s jogos sdo feitos a pensar nas criancas e jovens do sexo masculino;

* exigem requisitos técnicos;

* a linguagem nem sempre é a mais adequada a faixa etaria dos jogadores.

Uma das desvantagens apontadas por varios investigadores para justificar o fraco
recurso ao jogo como estratégia de ensino/aprendizagem deve-se ao facto das escolas nao
estarem devidamente preparadas para o efeito, uma vez que tal exigiria a utilizacdo de
varios computadores ao mesmo tempo, da sala de informatica, que nem sempre existe ou
esta disponivel para o efeito.

E ainda opinido de investigadores da area, e como ja foi referido, que sejam os
professores a construir 0s jogos, onde os proprios saberdo qual ou quais 0s objetivos a

desenvolver e a dar maior relevancia no jogo. No entanto, esta € mais uma dificuldade a
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apontar, pois os custos envolventes sdo demasiados. Pelo menos, quando nos referimos a
jogos que envolvam qualidade técnica, artistica, pedagogica.

Os jogos educativos exploram a ludicidade, facilitam o desenvolvimento cognitivo,
ajudam no desenvolvimento de destrezas motoras, funcionais e sociais para além do
desenvolvimento afetivo da crianga.

Todo este processo deverd ser acompanhado pelo professor que estimulard,
observara, avaliara e diagnosticara dificuldades, caso existam.

Para concluir este item é de referir que o0s jogos educacionais devem unir praticas: a
aprendizagem e o divertimento. Sabemos que o meio de conseguir esta unido é recorrendo
as tecnologias da informacdo e da comunicacdo. Pois, através delas aproximamo-nos da
realidade vivenciada pelas criancas e jovens de agora. Nas palavras de Souza citado em
Menezes (2003) “ ndo ¢é preciso ser pai ou professor para notar que as criancas estdo mais
espertas do que nunca. Dominam informacGes que s6 deveriam aprender anos mais tarde.
Fazem perguntas que surpreendem. Mexem em computadores, celulares e aparelhos

eletronicos como se agissem por instinto...”

1.5.0 jogo como fator de aprendizagem

o0s bons videojogos integram bons principios de aprendizagem e tém imenso
para nos ensinar sobre a aprendizagem dentro e fora das escolas, quer fagcam
eles ou ndo parte dessa aprendizagem.

Gee, 2010, p. 45

Para o tratamento deste item foi tida em especial consideracdo a obra Bons
Videojogos + Boa Aprendizagem de James Paul Gee (Gee, 2010). Nela, através de um
vasto conjunto de capitulos sdo dadas respostas a muitas questdes que inquietam pais,
professores e educadores.

Sabemos pois, que muitos professores, educadores e outros intervenientes
educativos se mostram renitentes na aceitacdo do jogo como um fator potencializador de
aprendizagem. Sabemos também que cada vez mais, e cada vez mais cedo, as criangas

jogam e mostram-se aptas a lidar com as tecnologias digitais, que promovem o
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desenvolvimento de novas competéncias fundamentais, tais como: o senso critico, o
pensamento hipotético dedutivo, a pesquisa, a observagado, a imaginacgao, ...

O Sistema Educativo influenciado pelos avangos tecnolégicos promove o
desenvolvimento dos individuos nesta area. As novas tecnologias forcam a adaptacdo ao
meio social. Na escola é o professor que devera possuir 0 conhecimento dessas tecnologias
e transformar o processo de ensino/aprendizagem, proporcionando aos seus alunos
atividades pedagogicas inovadoras. A tecnologia acaba por servir para aumentar a
motivacdo nos alunos, mas para que tal aconteca é necessario que seja criado, pelo
professor, um ambiente de aprendizagem desafiador.

Este ambiente de aprendizagem desafiador pode ocorrer quando, por exemplo, 0
professor se “socorre” de um jogo ou videojogo para 0 conseguir.

Como sabemos 0s jogos, e em particular os videojogos, atraem as nossas criangas e
jovens de uma forma muito especial, tornando muitos destes jogadores auténticos
especialistas da area.

Torna-se pertinente esclarecer algumas questdes que desassossegam 0S

intervenientes educativos em torno desta problematica. Ei-las:

O que séo jogos?

Pelas palavras de Gee (idem, p.222) “sdo sistemas de regras, nos quais os
jogadores tentam atingir os seus objetivos, por vezes objetivos impostos pelos criadores do
jogo, por vezes 0s seus proprios objetivos e outras vezes uma mistura dos objetivos dos

criadores e dos seus.”

O que sdo Videojogos?
O autor esclarece que videojogos séo aquele tipo de jogos que podem ser jogados
no computador ou em consolas. Sdo jogos de acdo, aventura, estratégia, desporto,

interpretacdo de personagens entre outros.

Uma outra questdo que levanta muita polémica é a influéncia destes jogos na vida

das criancas e jovens gque tanto os admiram e consomem.

Os jogos sdo benéficos ou ndo as criancgas e jovens?
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O autor (idem) refere que os videojogos sdo benéficos para a alma porque associam
0 prazer e a aprendizagem.

Ora, o prazer advém das possibilidades que os jogos transmitem ao jogador.
Permitem por exemplo: o controlo, a agéncia e o sentido do jogo em si. Gee fala-nos ainda
que bons videojogos sdo aqueles que permitem a resolucdo de problemas. Para tal
implicam um trabalho &rduo, associado ao prazer, encaminhando o jogador para uma
aprendizagem significativa, ou seja, o jogador para atingir os objetivos a que se propde tem
de trabalhar arduamente, repetir 0 processo as vezes necessarias, seguir as instrucdes,
“estudar” os problemas e encontrar a melhor forma para os resolver. Todo este processo
trabalhoso remete para resultados positivos que implicam prazer e estimulo que incentivam
a continuacdo do jogo.

Com os jogos a aprendizagem torna-se significativa e ao mesmo tempo prazerosa.
Sobre o prazer é referido por Gee (2010, p. 26) que esta “é a base da aprendizagem dos
humanos, sendo que a aprendizagem (...) é fonte de imenso prazer para os seres humanos.”
Relativamente ao facto dos videojogos serem considerados benéficos sdo-no quando
“forem jogados com discernimento, perspicacia e empenhamento para com o mundo a
nossa volta” (Gee, 2010, p. 22).

Apesar de benéficos os videojogos também podem ser prejudiciais, tudo depende
da forma como séo usados e dos contextos em que esse uso € feito. Ao nivel da escola e da
aprendizagem em particular, os videojogos “significam um ntmero elevado de
possibilidades para a melhoria da aprendizagem dentro e fora das escolas. Simbolizam uma
grande possibilidade para mudar a forma como pensamos, vivemos e valorizamos o
mundo.” (Gee, 2010, p. 28)

Gee refere que “os videojogos (...) sdao (...) espagos onde podemos estudar e
exercitar a mente humana em formas que nos permitem um maior entendimento da
aprendizagem e do pensamento humanos, assim como novas maneiras de envolver 0s
aprendizes numa aprendizagem profunda e comprometida” (2010, p. 54). Assim, os
jogadores atraves da tentativa e erro e de todas as reagGes envolventes no jogo acabam por

desenvolver uma série de competéncias que podem ser Gteis no processo de aprendizagem.
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Como podem os jogos interferir na aprendizagem?

Os jogos devem comprometer 0s jogadores para que ocorra aprendizagem
significativa. Para que esta ocorra € necessario que as criancgas e jovens sejam produtores e
ndo apenas consumidores do jogo, por outras palavras, 0s jogadores devem ter uma
participacdo ativa e que envolva plenamente o jogador. Assim, o jogo deve implicar e
permitir: interatividade, participacdo comprometida, personalizacdo da aprendizagem,
projecdo de fantasias, desejos e prazeres, partilha de conhecimentos, motivacdo associada
ao desafio, percecdo de competéncia, intuicdo, sistemas simplificados, semelhangas com a

realidade, riscos e castigos, falhancos essenciais a aprendizagem, divertimento...

De que forma o jogo/videojogo permite o desenvolvimento da aprendizagem?
Como sabemos 0s jogos/videojogos numa fase inicial atraem os jogadores pelo poder da
imagem e do som. Esses dois aspetos sdo cruciais para chamar a atengdo do ser humano
que reage emocionalmente a imagens. Como refere Gee, “os videojogos implicam, em
geral, um universo visual e sonoro, em que o jogador manipula uma personagem virtual”
(idem, p. 48).

Para além do poder da imagem e do som hé& a ter em consideracdo a sua Interface,
ou seja, 0 seu aspeto grafico, pois sera esse 0 primeiro aspeto a valorizar 0 jogo e a
incentivar o jogador a experimenta-lo. Para além da Interface ha ainda que ter em
consideracdo a sua Estrutura. Esta remete para a organizacdo dos jogos, liberdade de
navegacdo e a presenca ou ndo dos niveis de jogo. A Acessibilidade é outro aspeto a ter em
conta, nomeadamente a necessidade ou ndo de se encontrar ligado & Internet para ter a
possibilidade de jogar. Por Gltimo é de referir o Conteudo uma vez que € um fator
primordial para a relacdo jogo/aprendizagem.

Os jogos devem ser analisados tendo em conta a Jogabilidade e o Contelido. Estes
dois aspetos interagem de forma complexa. E o contetido que permite a jogabilidade. O

que o jogo possui e oferece determina se € um “bom” ou “mau” jogo.

Quais as carateristicas de um bom jogo?
Como ja foi referido um bom jogo avalia-se pela sua: interatividade, pela

personalizagdo da jogabilidade, identidade forte, problemas bem estruturados, desafiantes,
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desenvolvem competéncias como a destreza e habilidade, as atitudes entre outros, 0 jogo
encontra-se organizado de forma a atingir o sucesso dai ser apelidado de razoavel e ao
mesmo tempo os elementos do jogo tornam-se mais complexos a medida que o jogador vai
dominando e compreendendo esses elementos, dai ser profundo.

Na perspetiva de Gee (2010, p. 215-216) existem carateristicas especificas para
fazer do videojogo um jogo e um bom jogo. Elas séo:

A. Interatividade: num video, 0s jogadores participam
ativamente nos acontecimentos que decorrem no mundo do jogo: ndo se
limitam a meramente “consumir” o que o “autor” (criador do jogo) colocou
a sua frente.

B. Personalizacdo: Em certos jogos, 0s jogadores tém a

possibilidade de personalizar a jogabilidade, para que este se adapte aos
seus estilos de aprendizagem e de jogo, através dos varios niveis de
dificuldades ou de escolha do tipo de personagens que se distinguem pelas
suas competéncias individuais.

C. Identidades fortes: Os bons jogos propGem aos jogadores

identidades que provocam nos jogadores um grande empenhamento.
D. Problemas bem estruturados: Os problemas nos bons jogos

estdo bem estruturados. Mais concretamente, 0s problemas no inicio dos
jogos sdo concebidos para levar os jogadores a formular hipéteses possiveis,
sobre como proceder quando confrontados mais tarde no jogo, com
problemas mais dificeis.

E. Os jogos sdo agradavelmente frustrantes: Os bons jogos

adaptam os desafios e fornecem informacdes, de tal modo que 0s Varios
tipos de jogadores tém a sensacao que 0 jogo € estimulante, mas exequivel,
e que os seus esfor¢os ndo sdo em véo.

F. Os jogos estdo construidos a volta do ciclo de competéncias:

0s bons jogos criam e apoiam aquilo que foi chamado em Ciéncias da
Aprendizagem, o ciclo de competéncias.
G. “Profundo” e “Razoavel”. Estas palavras do jarddo da

comunidade de jogadores deveriam ser utilizadas na avaliagdo da

aprendizagem, dentro e fora das escolas.
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O que é mais importante num jogo?

O mais importante nos jogos ¢ a resolucdo de problemas. Existem vérios tipos de
jogos. Gee refere-se em particular aos jogos de resolucao de problemas e jogos de mundos.
Os primeiros tém como objetivo principal a resolucdo de um problema especifico ou de um
tipo de problemas, enquanto o segundo o jogador vé-se a resolver Varios tipos de
problemas. Para a resolucdo de qualquer problema ha influéncia do contexto social em que
0 jogador esta inserido. O mesmo acontece na aprendizagem. Quando o professor usa o
jogo como elemento contributivo para a aprendizagem estdo também a ser construidos

sistemas sociais.

Os jogos devem ser jogados na escola?

De acordo com Macedo, referido em Ramos (s.d.) “Quando a crianga joga e ¢
acompanhada por um profissional que propde anélises de sua acéo, descobre a importancia
da antecipacéo, do planejamento e do pensar antes de agir. Por sentir-se desafiada a vencer
aprende a persistir, aprimorando-se e melhorando seu desempenho, ndo mais apenas como
uma solicitacdo externa, mas principalmente como um desejo proprio de auto-superagdo”.

E ainda defendido por investigadores da area que 0s jogos e em particular os
videojogos tem uma forte componente social uma vez que muitos deles envolvem os
jogadores em colaboracgdes, competicdes, partilhas, chats, foéruns, entre outros.

Na escola, tendo o professor como acompanhante e os colegas como adversarios e
ao mesmo tempo colaboradores no processo, torna-se vantajoso pratica-los. Até porque
como defende Gee (2010, p. 47) “os seres humanos refletem e compreendem melhor
guando podem imaginar uma experiéncia, de tal modo, que a simulacdo os prepara para as
acdes que devem e querem por em pratica para concretizarem os seus objetivos”. Os jogos
acabam por ser uma espécie de treino para situacfes e problemas que podem vir a ser
vivenciados pelos alunos/jogadores.

H& ainda a considerar que o0s videojogos possibilitam um contexto de
aprendizagem, uma vez que permitem que as competéncias e 0S conceitos sejam
aprendidos de uma forma mais personalizada, o que leva a uma compreensdo e
aprendizagem significativa. Em forma de concluséo, e de acordo com James Paul Gee,
podemos afirmar que 0s jogos podem proporcionar aos individuos novas e boas

experiéncias que auxiliam e desenvolvem o processo de aprendizagem.
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1.6. Jogos/Atividades digitais na disciplina de Historia

A Histéria € uma maneira particular de pensar, e néo
propriamente um conjunto de conhecimentos, o papel do
professor de Historia em sala de aula possui desafios bem
claros nesse sentido: interessar-se pelo que efetivamente os
seus alunos e alunas sabem e sobre os lugares que eles e elas
acessam essas informacBes que dizem saber, e, entdo
trabalhar arduamente para ressignificar a Historia para além
de passados permanentes e imutaveis ou presentes velozes,
continuos e confusos.

Silva, 2010

Qualquer professor de Histdria ja deve ter ser sido confrontado por algum aluno,
mais audaz, com comentarios do tipo: “Para que serve estudar Historia? So6 sdo tratados
assuntos do passado e isso nao nos interessa.” Ora, em modo de resposta pode ser dito a
estes alunos que a Histdria € uma forma de tratar, explicar e refletir sobre o passado para
viver de forma mais consciente o presente e consequentemente preparar o futuro.

O ensino da Historia permite ao aluno encontrar o caminho para se enquadrar e
relacionar com a sociedade e o mundo a que pertence. Assim, a Histéria é uma area
disciplinar que contextualiza o ser humano, a sua sociedade, a sua cultura, .... E portanto
importante que 0s nossos alunos tomem consciéncia deste principio, pois tal como refere
Riissen, citado em Silva (2010, p. 929) “é através da consciéncia historica que se
experiencia o passado e se o interpreta como historia.”

Perante tal situacdo, cabe ao professor de Histdria construir uma estratégia eficaz
para motivar os seus alunos e leva-los a construir um conhecimento historico significativo.

Os jogos em educagdo apresentam-se como meio de permissdo para O
desenvolvimento da motivacdo, da exploracdo e da colaboracdo entre os jogadores. Nas
ultimas décadas professores e investigadores tém tentado perceber as potencialidades do
recurso aos jogos e atividades digitais com carater lidico e pedagdgico na aprendizagem
dos contetdos da Historia. Apresentam-se assim 0s jogos como mais uma modalidade e
estratégia de ensino.

Serdo os jogos eficazes como estratégia de ensino/aprendizagem?
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De acordo com as investigacGes feitas na area a resposta a esta questdo é
afirmativa. Pois, como sabemos as criancas e jovens de hoje estdo propicios e recetivos a
novas formas de aprendizagem, principalmente se envolverem as novas tecnologias da
informacdo e comunicacgdo. Os jogos, tal como defende Gee, sdo construidos com base em
boas teorias de aprendizagem fazendo deles meios eficazes para a construir.

No que diz respeito a relagdo Jogos e Historia, muitos deles servem-se da Historia
para a construcdo de cenarios e ndo s6. Existem jogos que sdo auténticas metanarrativas
historicas, representam épocas historicas, modos de vidas, relacdes, entre outros elementos.
Assim “os jogos constituem novas formas de aprendizagem e de raciocinio da historia,
dimensbes que implicam mudancas radicais nas formas de circulagdo, apropriacdo e
elaboracdo do conhecimento historico. (Silva, 2010, p. 935)

Os jogos sdo tidos como potencializadores da aprendizagem da Histéria, mas
também apresentam limitacGes. N&o pode ser utilizado qualquer jogo, em qualquer
contexto e com quaisquer alunos. Eles séo facilitadores, motivadores, desenvolvem a
exploracdo e a colaboracdo nos alunos, mas nao sdo a solucdo milagrosa para as questes
do ensino e em particular da Historia. No que diz respeito a Histdria, 0s jogos permitem e
desenvolvem nos alunos ideias histéricas de segunda ordem, tais como: explicacdo
historica, fontes e evidéncias historicas, consciéncia historica, inferéncia e imaginacao
historica, nocdes de tempo historico, interpretacdo histdrica, entre outros e também
contribuem para a empatia historica.

Os jogos tornam-se apelativos para o ensino da Historia, uma vez que estes
propdem estratégias exploratérias que provocam no jogador momentos de reflexdo sobre o
conhecimento histérico. Ao mesmo tempo, o jogador vé-se confrontado com situacdes e
problemas que ocorreram no passado e que através do jogo, da simulagdo que este permite,
tende a resolver e encontram a melhor solugdo para essas situacdes problematicas. Perante

isto, 0 jogador/aluno reflete e age critica e significativamente.
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Capitulo 2 — A Aprendizagem e a motivacao

As tarefas de aprendizagem por memorizagdo, como é 6bvio, ndo se levam a
cabo num vacuo cognitivo. Pode relacionar-se com a estrutura cognitiva,
mas apenas de uma forma arbitréaria e literal que nédo resulta na aquisicdo de
novos significados

Ausubel (2000)

2.1. Abordagem das teorias da aprendizagem — construtivismo e aprendizagem

significativa

Como jéa foi referido na parte introdutéria a aprendizagem por memorizagdo nao é
de todo o método mais eficaz para promover o conhecimento e a aprendizagem de
contetidos de qualquer area disciplinar. Torna-se mais facil quando a nova informacéo faz
sentido para o aluno e se relaciona com a informagao ja adquirida. E como se tratasse de
uma semente que langada em terra fértil mais facilmente cresce e da fruto.

Tentando definir aprendizagem podemos dizer que a aprendizagem é:

0 processo pelo qual o sujeito adquire informacdes, habilidades, atitudes,
valores e etc. a partir do seu contato com a realidade, 0 meio ambiente e as
outras pessoas

Oliveira ?

E nesta ordem de ideias que se torna conveniente referir Bloom (1988). Este, na sua
obra Taxionomia de Objetivos Educacionais, estabelece trés dominios para a classificacdo

dos objetivos da aprendizagem. Eles séo:

2 In Ogasawara (2009, p. 24), disponivel em: http://www.uneb.br/salvador/dedc/files/2011/05/Monografia-Jenifer-Satie-Vaz-
Ogasawara.pdf
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* 0 dominio cognitivo (ligados a conhecimentos, informacbes ou capacidades
intelectuais),onde temos as habilidades de memorizacdo, compreensdo, aplicacdo, anélise,
sintese e a avaliacao.

* 0 dominio afetivo, (relacionados a sentimentos, emocdes, gostos ou atitudes),
onde se incluem as habilidades de recetividade, resposta, valorizagdo, organizagdo e
caracterizagéo.

* 0 dominio psicomotor (que ressaltam o uso e a coordenacao dos musculos), onde
se apresentam as habilidades relacionadas a movimentos bésicos fundamentais,
movimentos reflexos, habilidades percetivas e fisicas e a comunicacdo ndo discursiva.

O conceito de aprendizagem pode ser analisado a partir de diferentes perspetivas,
de forma que ha diferentes teorias de aprendizagem.

Aqui vamos dar particular atencdo as questdes relacionadas com o construtivismo e
com a aprendizagem significativa, serdo feitas referéncias a teoria de aprendizagem
desenvolvida por Ausubel (2000).

A teoria de David Ausubel é de carater cognitivista e construtivista. Ou seja,
cognitivista por procurar explicar o processo de cognicao e construtivista por defender que
0 processo de aquisicdo do conhecimento € de carater evolutivo, por outras palavras o
conhecimento atual constroi-se sobre conhecimento ja adquirido.

Esta teoria de Ausubel tem uma vantagem em relacdo as outras teorias de
aprendizagem, pois enquanto as outras tem por base apenas questdes diretamente
relacionadas com a aprendizagem, a teoria de Ausubel para além da preocupacdo com o
processo de aprendizagem tem preocupacdes relacionadas com o processo de ensino.

Na teoria da aprendizagem de Ausubel o conceito central é o de aprendizagem
significativa. Segundo Moreira (1997, p. 1) “aprendizagem significativa € o processo
através do qual uma nova informagdo (um novo conhecimento) se relaciona de maneira
ndo arbitraria e substantiva ndo-literal) a estrutura cognitiva do aprendiz”. O mesmo autor
refere que para Ausubel aprendizagem significativa é a forma encontrada para adquirir e

armazenar as ideias e informacges referentes aos varios tipos de conhecimento.
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Figura 1 — Aprendizagem significativa na teoria de David Ausubel (Rosa)®

Novak, referido em Moreira (1997) diz que “a aprendizagem significativa subjaz a
construcdo do conhecimento humano e o faz integrando positivamente pensamentos,
sentimentos e agdes, conduzindo ao engrandecimento pessoal”. Esta ideia de Novak veio
dar a teoria de Ausubel um carater mais humanista e leva a considerar a aprendizagem
significativa como um conceito subentendido nas teorias construtivistas.

Antes de avancar para os tipos de aprendizagem e da aprendizagem significativa,
convém esclarecer sobre os tipos de aprendizagem apontados por Ausubel e o que é
aprender significativamente.

Relativamente aos tipos de aprendizagem aponta a aprendizagem significativa e a
memoristica.

Refere-se a aprendizagem significativa como maneira de organizar o processo de
aprendizagem e a estrutura em volta daquilo que chama de aprendizagem por descoberta/
aprendizagem recetiva. Refere-se & forma como os alunos recebem os conteldos
curriculares. Quanto mais préximo o aluno se encontrar da aprendizagem por descoberta
mais facilidade o aluno ter4 em descobri-los, defini-los antes que ocorra a assimilagéo.
Pelo contrério, quanto mais proximo o aluno estiver da aprendizagem recetiva mais 0s

conteddos sdo recebidos como dados concretos e finais.

® Digitalizado de Rosa, P. (s.d.) in: http://www.dfi.ufms.br/prrosa/instrumentacao/Capitulo_4.pdf
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Sobre a aprendizagem memoristica, esta relaciona-se com a aprendizagem
significativa e com a aprendizagem mecanica ou repetitiva. Neste caso, “quanto mais se
relaciona o0 novo conteddo de maneira substancial e ndao arbitraria com algum aspeto da
estrutura cognitiva prévia que lhe for relevante, mais proximo se estd da aprendizagem
significativa. Quanto menos se estabelece esse tipo de relagdo, mais proxima se estd da
aprendizagem mecanica ou repetitiva”.

Pelizzari et al, (2002, p.39).

Sobre o que € aprender significativamente e na perspetiva de Valadares (2011, p. 1)

um individuo aprende significativamente quando consegue relacionar, de
maneira substantiva (ndo literal) e ndo arbitraria, a nova informacdo com
uma estrutura de conhecimento especifica que faz parte integrante da sua
estrutura cognitiva prévia (...) nela constam as afirmacgdes e os conceitos
que o individuo previamente aprendeu, mas onde também estd plasmada
toda a componente afetiva do individuo e o resultado de todas as suas a¢cdes

e vivéncias.

Ou seja, a nova informacédo tem de interagir com as ideias/conceitos que aprendiz ja
pOSSuUi.

As ideias que o aprendiz ja possui chamam-Ihe subsuncores. Quando relacionada a
nova informacdo com a ja existente no individuo, a nova passa a ter significado para o
individuo. Significado este que pode estar mais ou menos préximo do significado
cientifico.

A existéncia de subsuncores é fundamental ao processo de aprendizagem
significativa. A teoria de Ausubel defende que parte deles s&o inatos ao individuo e outros
surgem a partir dos relacionamentos existentes entre o individuo e o meio.

No entanto, para que o processo de aprendizagem significativa ocorra sao

necessarias determinadas condicdes, a saber segundo Valadares (2011, p. 38):

* A confrontagdo do aprendente com um contetido potencialmente significativo, o

que requer:
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- que esse conteudo tenha significado légico, isto é, que seja conceptualmente
coerente, plausivel, suscetivel de ser logicamente relacionavel com qualquer estrutura
cognitiva apropriada, portanto seja ndo arbitrario; trata-se de uma carateristica do proprio
conteddo;

- que existam subsungores adequados no aprendente que permitam a assimilacao
significativa desse novo conteudo.

* Que o aprendente tenha uma atitude potencialmente significativa, ou seja uma
predisposicao psicologica para aprender de maneira significativa.”

Esta perspetiva da aprendizagem significativa de Ausubel esta bem ilustrada no
esquema concebido por Buchweitz (2000).

E orgmizadores
= prévias
facilitam a
Nova
Informagao subsungores
L mlcm/ﬁu
(conceitos)
o
]
5
§
aprendizagem
significativa
-
=
s
&
aprendizagem aprendizagem aprandizagem
subordmada superordenada combinatorin

Figura 2 — Aprendizagem Significativa, perspetiva de Buchweitz (2000)*

4 In http://www.if.ufrgs.br/public/ensino/vol6/n2/v6_n2_a2.htm
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A aprendizagem significativa € um processo dindmico onde os alunos aprofundam,
modificam e ampliam 0s seus conhecimentos. Gowin, citado em Valadares (2011, p. 38)
afirma que a aprendizagem significativa ¢ um processo de “reorganizagdo ativa de uma
rede de significados pré-existentes na estrutura cognitiva desse individuo”.

No que diz respeito aos tipos de aprendizagem significativa convém esclarecer que
na perspetiva do pai desta teoria sao trés os tipos:

* Representacional — que envolve a identificacdo de simbolos com seus
significados;

* Conceptual — onde a aprendizagem também ¢ feita através de simbolos genéricos
ou categdricos relativos a qualidades ou propriedades de determinados conceitos.

* Preposicional — a aprendizagem da-se através do relacionamento entre conceitos.

Um outro ponto que aqui convém explicitar € o de como facilitar a aprendizagem
significativa em situagdo de ensino.
S&o varios os tedricos que se debrucaram sobre este assunto. Vamos aqui referir os

mais marcantes.

* Piaget — este epistemdlogo defendia que para ensinar era necessario provocar nos
alunos desequilibrios cognitivos para que eles procurassem o reequilibrio e a0 mesmo
tempo se reestruturassem cognitivamente e assim ocorresse a aprendizagem. O ensino tem
como funcdo promover esse processo. O processo por sua vez tem de ser apropriado ao
nivel de desenvolvimento em que se encontra o aluno, de maneira a ndo provocar

abandono nem desmotivacdo da aprendizagem.

* Kelly — para George Kelly “o ensino teria por objetivo a mudanga nos construtos
ou no sistema de constru¢ao do aprendiz” (Moreira, 1997, p. 15). Tudo o que se ensina esta
implicado num processo de construcao, tudo faz parte das construgdes humanas e por isso
estdo sujeitos a mudancas, a reconstrucoes e a reorganizagdes. Os construtos envolvidos no

processo de ensino sdo: 0s pessoais, 0s curriculares e os do professor.

* Johnson-Laird — a perspetiva de Johnson-Laird € semelhante a de Kelly. Este

defende a existéncia de trés modelos participantes no processo de ensino, eles sdo: 0s
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modelos mentais do aprendiz, os modelos conceptuais da matéria de ensino e os modelos
mentais do professor. Explica ainda o que sdo modelos mentais: “ sdo modelos que as

pessoas constroem para representar internamente eventos ¢ objetos” (Moreira, 1997, p. 15).

* Vigotsky — Lev S. Vigotsky, defende que “o tinico bom ensino é aquele que esta a
frente do desenvolvimento cognitive e o dirige”, assim “a Unica boa aprendizagem ¢ aquela
que esta avancada em relagdo ao desenvolvimento” (Moreira, 1997, p. 15). Este tedrico
defende ainda que a interacdo social conduz a aprendizagem e esta deve ocorrer dentro
daquilo a que apelida de zona de desenvolvimento proximal. Assim, e de acordo com a sua
visdo sobre o assunto, “o professor ¢ o participante que ja internalizou significados
socialmente compartilhados para os materiais educativos do curriculo e procura fazer com

que o aprendiz também venha a compartilha-los” (Moreira, 1997, p. 15).

e Gowin — pai do “Vé epistemologico” (fig 3)°, v& o processo de
ensino/aprendizagem como um tridngulo pertencendo um vértice ao professor, outro aos
materiais educativos e o Ultimo ao aprendiz. Para ele, este processo carateriza-se pela
partilha de significados entre alunos e professor, no que diz respeito a conhecimentos
curriculares apresentados por via de materiais educativos. O professor é o principal
responsavel pela mudanca de significados no aluno. Para isso utiliza materiais educativos
previstos no curriculo. O objetivo desta acdo é compartilhar significados entre os
intervenientes. O professor comeca por apresentar conhecimentos compartilhados pela
comunidade. O aluno deve mostrar ao professor os significados que captou. Numa fase
posterior o professor é responsavel por verificar se os significados que o aluno captou séo
aqueles que sdo compartilhados pela comunidade. Por sua vez, o aluno tem de verificar se

os significados que captou séo os que o professor pretendia que captasse.

5 In http://correiodaeducacao.asa.pt/21737.html
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ALA CONCEPTUAL/TEORICA AL A METODOLOGICA/PRATICA

Questao-foco

Teoria
Juizos de valor

Principios \ Conclusoes

Registos

Conceitos

/ Procedimentos
f

‘..I !,

\/
v

Acontecimento/Objecto

Figura 3 — V Epistemolégico de Gowin

Instrumento criado para analisar a estrutura do processo de producdo de

conhecimento. Facilita a aprendizagem significativa na sala de aula.

* Ausubel — defende que a aprendizagem significativa pode ocorrer de duas formas

distintas:

a) “Substancialmente, com propésitos organizacionais e integrativos,
usando os conceitos e proposicdes unificadores do contetdo da matéria de ensino
que tém maior poder explanatorio, inclusividade, generalidade e relacionabilidade
nesse conteudo.

b) Pragmaticamente, empregando principios progmaticos para ordenar
sequencialmente a matéria de ensino, respeitando sua organizacao e légica internas

e planejando a realizagdo de atividades praticas”. (Moreira, 1997, p. 16).

Ausubel (2000) defende que para facilitar a aprendizagem significativa é preciso
atender ao contelido e & estrutura cognitiva e manipula-los. E imprescindivel fazer uma

analise conceptual do conteudo de forma a identificar conceitos, ideias e procedimentos
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bésicos, como ter em atencdo o tipo de informacdo que é fornecida aos alunos, pois muita
informac&o, ou informacBes desnecessérias dificultam a organizagdo cognitiva. Torna-se
essencial encontrar a maneira mais eficaz de relacionar os aspetos mais importantes dos
conteudos.

O mesmo autor propde ainda quatro principios pragmaticos para a facilitagdo da

aprendizagem significativa, eles séo:

* A diferenciacdo progressiva — as ideias e conceitos mais gerais de
determinado contetdo a aprender devem ser apresentados no inicio da instrucéo e
de forma gradual, fazendo-se a diferenciagio em termos de detalhe e de
especificidade.

* A reconciliacdo integrativa — a instrucdo deve explorar relacbes entre
ideias, apontar semelhancas e diferencas, bem como harmonizar disparidades.

* Organizagdo sequencial — trata de fazer uma sequéncia dos topicos a
estudar de forma coerente.

* Principio de consolidacdo — insiste no dominio daquilo que esta a ser

estudado, antes da introducéo de novos conteudos.

* Novak (1999) — enriqueceu a teoria de Ausubel, uma vez que é a que mais e
melhor apresenta diretrizes, principios e estratégias no sentido de pdr em pratica, a teoria
da aprendizagem, na sala de aula.

Novak (idem) defende que a aprendizagem significativa subjaz a interacdo
construtiva de pensamentos, sentimentos e acdes. Como ja foi referido anteriormente este
autor deu um sentido mais humanista & teoria da aprendizagem. Com este autor surgiu o

conceito de mapas conceituais.
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Figura 4 — Mapa conceitual de Novak, em Rosa °

Esta estratégia de construcdo do mapa conceitual destaca conceitos e relacdes entre
conceitos de acordo com a diferenciacao progressiva e a reconciliacao integrativa.

A aprendizagem significativa tem vantagens francamente positivas, quer do ponto
de vista cognitivo para o aluno, quer da lembranca posterior e da utilizacdo par
experimentar novas aprendizagens, fatores estes que a apresentam como sendo a mais
adequada e proveitosa.

A teoria da aprendizagem significativa é uma teoria construtivista.

O construtivismo surgiu na década de 90 do século XX. Trata-se de uma corrente

teorica que procura explicar ocorre o desenvolvimento da inteligéncia humana

6 Digitalizado de http://www.dfi.ufms.br/prrosa/instrumentacao/Capitulo_4.pdf
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como um processo continuo de adaptacdo do organismo ao meio, marcado
por varias fases (estddios): Cada uma delas representa um estagio de
equilibrio, cada vez mais estavel, entre o organismo e o meio, onde ocorrem
de determinados mecanismos de interaccdo, como a assimilacdo e a
acomodacéo.

Piaget’

A ideia é que o homem ndo nasce inteligente, mas também ndo é passivo sob a influéncia
do meio, isto é, ele responde aos estimulos externos agindo sobre eles para construir e

organizar o seu proprio conhecimento, de forma cada vez mais elaborada.

Construtivismo é uma teoria, que procura descrever os diferentes estagios
pelos quais passam os individuos, no processo de aquisicdo de
conhecimentos, de e como se desenvolve a inteligéncia humana e de como o
individuo se torna auténomo.

Mendes (2008)

A ideia central desta teoria é de que o conhecimento aprendido pelos individuos é
uma construcdo sua. Valadares (2011, p. 40) carateriza o construtivismo com base no
principio “o conhecimento nao € recebido passivamente nem pelos sentidos nem por meios
de comunicag¢do; o conhecimento € construido ativamente pelo sujeito que o possui”.

Pelas palavras de Mendes (2008) “o construtivismo ¢ uma teoria que tenta explicar
esse processo de aprendizagem estudando as relagdes entre o individuo e o meio”.

E uma teoria que tem como objetivo explicar como a inteligéncia do homem se
desenvolve partindo do pressuposto de que o seu desenvolvimento € determinado quer
pelas acBes do individuo, quer pelas do meio. Por outras palavras o homem reage aos
estimulos externos agindo sobre eles para construir e organizar o seu conhecimento que
anteriormente sofreu uma reestruturacdo de acordo com os saberes prévios.

Assim, podemos verificar que a Teoria da Aprendizagem Significativa é
construtivista, na medida em que defende que o sujeito € o principal elemento para a

construcdo do conhecimento, assim como o processo de aprendizagem significativa é um

7 In http://psicdesenv.webnode.com.pt/temas/personalidades/jean-piaget/
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processo construtivo e reconstrutivo. O intelecto do sujeito tem de se mostrar ativo e
predisposto a desenvolver o processo de associa¢do do novo conhecimento a ideias prévias
ja existentes na sua cognicéao.

Desta feita, é percetivel o facto da teoria da aprendizagem significativa considerar o
método de ensino expositivo mau, uma vez que ndo desperta nos alunos entusiasmo,
motivacao que faca despertar a mente.

Recomendavel é um ensino assente na investigacdo e no desenvolvimento do
pensamento critico. Para tal cabe ao professor ajudar os alunos a ultrapassar as dificuldades
conceituais, com as suas intervencdes, de modo a que os alunos se aproximem da
aprendizagem significativa e por descoberta.

Segundo Gardner, referido em Mendes, (2008) “uma forma de integrar os
principios construtivistas nas salas de aula € através da realizacdo de projetos. O seu
desenvolvimento, envolve a observacdo da vida extraescolar, propiciando aos alunos a
oportunidade de organizar os conceitos e habilidades previamente estabelecidas,
utilizando-os ao servigo de um novo objetivo ou empreendimento”.

Existem diversas variantes do construtivismo, vamos aqui analisar o
construtivismo cognitivo e o construtivismo humano, por se encontrarem mais diretamente
relacionadas com a investigagdo em causa.

O construtivismo cognitivo “admite que os agentes cognitivos individuais
compreendem o mundo através de representacbes mentais que vao construindo”
(Valadares, 2011, p.47). O processo depende das fontes conceptuais, das representaces do
mundo e das motivacOes pessoais, bem como da disponibilidade de tempo e de energia.

O construtivismo humano, segundo Novak é:

“uma visdo da criacdo de significados que engloba quer uma teoria da
aprendizagem quer uma epistemologia da construcdo do conhecimento.
Oferece o0 poder heuristico e vatilico de um modelo psicolégico da
aprendizagem humana, juntamente com o potencial analitico e explicativo
englobado numa perspetiva filosofica Unica sobre a mudanca dos

conceitos”.

Citado por Mintzes e Wandersee, referido em Valadares (2011, p. 48)
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Esta forma de construtivismo assenta em principios, a saber:

* 0 conhecimento cientifico constrdi-se através de uma interacdo entre o sujeito e o
objeto;

* 0s seres humanos criam significados;

* 0s significados vao-se modificando através do pensamento e das a¢des;

* 0 objetivo da educacdo é a construcdo de significados compartilhados;

* 0s significados compartilhados podem ser facilitados atraveés da intervencdo do
professor;

* a producdo intelectual é construcdo de significados e uma forma de aprendizagem
significativa.

De forma a concluir este ponto salienta-se a ideia de Ausubel quando defende que
“devemos partir do que o aluno ja sabe, descobrir pontos de ancoragem neste
conhecimento, onde a nova informacéo possa ser fixada, e ensina-lo partindo de conceitos

mais gerais em direcdo a conceitos mais especificos ou particulares”. Rosa, (s.d., p. 15).

2.2. Motivacao para a aprendizagem

Ao processo de aprendizagem esta intimamente relacionada a motivagdo dos
alunos. Este aspeto € uma das grandes preocupac6es dos educadores e professores de hoje
pois a auséncia dela nos alunos é muito frequente e preocupante.

Motivacdo conceito muito estudado pela Psicologia é o que faz com que o Homem
dé o melhor de si para atingir determinados objetivos. Por outras palavras é a vontade de
agir.

Para Raasch (1999, p. 2) “esclare¢o que por motivagdo ou motivo entendo ser tudo
aquilo que move uma pessoa ou que a pde em acao ou a faz mudar o curso”.

De acordo com Oliveira e Costa (2010, p. 228) motivagdo ¢ “um estado interior que
estimula, dirige e mantétm o comportamento, ou seja, centralizar esforgos que nos
permitam alcancar determinados objetivos”. Defendem ainda que para que o individuo se
sinta motivado ha a interferéncia de uma serie de fatores, dentro dos quais: impulsos,
necessidades, incentivos, interesse, pressdo social, valores, expetativas, entre outros. De

acordo com os fatores em causa distinguem-se dois tipos de motivacao:
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* A motivagdo intrinseca: os comportamentos do individuo dependem do sujeito,
dos seus interesses e aptiddes.

* A motivacdo extrinseca: a conduta do individuo é fortemente influenciada pelo
meio exterior. O individuo procura sempre uma recompensa em tudo o que faz.

No processo ensino/aprendizagem ambas as motivacdes sdo importantes. O
professor deve estimular a curiosidade dos seus alnos, desenvolvendo assim a motivagao
intrinseca e a0 mesmo tempo, em determinados contextos pode e deve recorrer a
recompensa estimulando assim a motivacao extrinseca.

Como referem Oliveira e Costa (2010, p. 229) “cabe ao professor, promover a
motivagdo para aprender, fazendo com que os alunos se envolvam nas atividades
propostas, levando-os posteriormente a refletir sobre as aprendizagens realizadas”.

A questdo da motivacdo é um problema sério na educacao, a auséncia de motivagédo
remete para a incapacidade de aprender ou para uma aprendizagem mediocre. O desafio da
educacédo remete para procurar averiguar as razdes para a auséncia da motivagao, analisar
essas raz0es, bem como buscar estratégias que ajudem a reverter a situacdo. No entanto,
este pode ser um caminho dificil de percorrer, pois o sistema educativo ndo tem capacidade
de responder a todas as exigéncias da sociedade, uma vez que ndo acompanha a evolugéo
desta.

Para que haja motivacdo na aprendizagem é necessario que todos, a escola, a
familia se envolvam e ajam em conformidade.

Sabemos que, e tal como refere Raasch (1999, p. 4), “a Escola ndo tem condi¢des
de suprir todas as caréncias existentes na formacdo educacional e cultural dos seus alunos
(...) o papel da familia também ¢ imprescindivel no processo ensino-aprendizagem”.

A escola deve estar munida de docentes qualificados e preparados para a realidade
atual, mas a familia tem também que estar ativamente envolvida em todo o processo
educativo e ndo, como acontece muitas vezes remeter a escola todas as responsabilidades e
encarregando o professor de desempenhar varios papéis que nem todos Ihe compete.

Os pais devem mostrar aos filhos que a escola é um meio que permite vir atingir um
futuro melhor e ndo como muitas vezes acontece, pais que veem a escola como o local
onde se deixam os filhos quando vao para o trabalho ou o local para onde todas as criangas
devem ir porque a sociedade assim o determina. Por outras palavras, e citando Fernandez,

referido em Raasch (1999, p. 6) “a tarefa fundamental da familia é promover o encontro
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com o prazer de aprender que foi perdido e recuperado esse prazer de trabalhar aprendendo
e de aprender trabalhando™.

Como ja foi referido, os pais, a familia deve acompanhar de perto todo o processo
educativo e mostrar a sua preocupacio e interesse por esse percurso. E importante apoiar,
elogiar e incentivar a crianca, mostrar-lhe que acreditam que ela é capaz, que pode
aprender, mesmo que por vezes se defronte com dificuldades. Tudo isto com o objetivo de
que a crianga consiga formar um conceito positivo sobre si mesmo. Uma exigéncia muito
grande poderd encaminhar a crianca para a ansiedade e para a desmotivacdo. Resumindo,
“um acompanhamento proximo e afetuoso da vida escolar do filho pode ajudar muito a
identificacdo precoce da auséncia de motivacdo para a aprendizagem e indicar atitudes
positivas para supera-las”.

Quanto aos professores a sua acdo deve provocar nos alunos um compromisso
pessoal para com a sua aprendizagem. Existem vérios fatores que podem contribuir para
esse tipo de relacionamento e compromisso, tais como: a selecdo das atividades, a
organizacdo das mesmas, a interacdo entre os diferentes intervenientes, bem como a
avaliacdo das aprendizagens. No entanto, hd um problema que pode comprometer a atitude
e desempenho do professor. Ao longo da formacdo académica do docente, este aprende o
que tem de ensinar aos seus alunos, mas a forma como o deverd fazer nem sempre é
abordada. Na sua pratica docente o professor tem de encontrar o melhor caminho para
conseguir que motivar os seus alunos. Para tal é necessario que crie um ambiente de
estimulos e de desafios, bem como ter a preocupacgdo de manter o aluno curioso e obriga-lo
a pensar, pois para Raasch (1999, p. 11) “é no pensamento que mora a aprendizagem”.
Mais, em Ribeiro (2011, p. 3) ¢ defendido por Boruchovitch, que “a motivagdo ndo ¢
somente uma carateristica propria do aluno, mas também mediada pelo professor, pelo
ambiente de sala de aula e pela cultura da escola. Na opinido da autora, das distintas
formas de promover a motivacdo, a principal "o proprio professor seja um modelo de
pessoa motivada”.

Sobre a motivacdo é ainda defendido por Oliveira e Costa (2010) que a motivagao
pela aprendizagem esta fortemente relacionada com a linguagem e esta, por sua vez, esta
intimamente ligada ao nivel sociocultural onde a crianca esta inserida.

Podemos concluir este ponto referindo que gostar de aprender € um processo em

constante crescimento. Depende das capacidades individuais, mas também ha ainda a
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considerar a influéncia que os outros exercem sobre o individuo e tudo acontece de acordo

com o ritmo de cada um.
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Capitulo 3 - Metodologia de Investigacéo

3.1. Tipo de investigacdo

A investigacdo aqui descrita trata-se de um estudo de caso. Com ela pretende-se
perceber e mostrar como é que a escola e os professores podem aproveitar e lidar com
alunos, que a partida possuem literacias digitais em franco desenvolvimento, recorrendo a
ferramentas simples com o objetivo de incentivar e motivar os alunos para as
aprendizagens.

O enfoque desta investigacdo prende-se com 0 uso e a criagdo de
jogos/atividades/passatempos digitais como “veiculos” de motivagdo para a Historia e
Geografia de Portugal.

Como ja foi referido no capitulo I, o jogo é natural ao ser humano. Desde 0s
primeiros meses de vida que a crianca aprende a jogar e com 0 jogo podem ser
desenvolvidos objetivos relacionados com a cognicéo, afeicdo, a socializacdo, a motivagéo
e a criatividade. Desta forma, este estudo ird incidir sobretudo ao nivel da cognicéo e
motivacdo na disciplina de Historia e Geografia de Portugal, recorrendo a um software de
criacdo de jogos (Ardora), através do qual o aluno recorre a ferramentas web 2.0, como
utilizador e construtor.

O propésito deste estudo de caso é investigar se 0s alunos do 2° ciclo estdo mais
motivados e aprendem mais com recurso a jogos, passatempos, atividades
educativos/ludicos criados com o software Ardora

Sobre o Estudo de Caso Coutinho e Chaves (2002, p. 223) afirmam que este tipo de
estudo ¢ um “plano de investigagdo que envolve o estudo intensivo e detalhado de uma
entidade definida, o caso”, assim, o caso sera analisado ao detalhe no seu
contexto/ambiente natural, recorrendo a metodologias diversificadas que permitam
recolher, organizar e interpretar dados “preservando o carater unico do objeto social em
estudo”, palavras de Goode e Halt, citados em Coutinho (2002, p. 223). O investigador
como elemento implicado no estudo tera um papel, exploratdrio, descritivo e explicativo.

Sobre a questdo e os objetivos desta investigacdo, procura-se perceber as
repercussdes dos jogos digitais na motivacdo e na aprendizagem da Historia e Geografia de

Portugal recorrendo a um software digital, simples, de construcdo de jogos (Ardora).
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No que respeita aos objetivos, esses serdo descritos adiante, mas convém desde ja
esclarecer que os mesmos se prendem com o facto de aferir o grau de motivacao, antes e
apos a implementacdo do estudo, de motivar os alunos, recorrendo ao ludico como
estratégia de ensino e familiarizar os alunos com softwares de producdo de jogos.

Sobre a amostra implicada neste estudo foi uma amostra por conveniéncia. Trata-
se de uma turma de 5° ano, na érea disciplinar de Historia e Geografia de Portugal, da
Escola EB 2,3 Miguel Torga, na Amadora.

Salienta-se o facto de esta escola ser considerada uma Escola TEIP (Territorio
Escolar de Intervencgdo Prioritaria). Este tipo de escolas foram criadas com o intuito de
visar “a territorializacdo de politicas educativas segundo critérios de prioridade e de
discriminacéo positiva em contextos socioeducativos particulares®”. Sobre os instrumentos
de investigacdo, recorreu-se: a questionarios (para verificar o nivel de motivacdo inicial e
final), a jogos criados no referido software (de forma a explorar contetdos do ambito da
Historia e Geografia de Portugal), ao trabalho de grupo entre os alunos que compdem a
amostra, a grelhas de verificacdo e de registo e a comentarios feitos pelos alunos num blog
construido para o efeito.

Sobre o software Ardora, convém salientar que se trata de uma ferramenta que
permite a criacdo de conteldos para objetos de aprendizagem. Permite ao professor
conceber facilmente atividades com correcdo automatica, com funcionalidades diferentes e
direcionados a elaboracdo de exercicios especificos para certas disciplinas.

Na perspetiva de Marques (2006, p. 43) ao afirmar que “os jogos fazem parte da
cultura e do universo dos jovens dos nossos dias. Verifica-se uma tendéncia crescente em
dedicar grande parte dos tempos livres as novas tecnologias...”, pretende-se atribuir ao
Ardora uma dupla situacdo: entretenimento associado ao uso das novas tecnologia e
exploragdo/aprendizagem dos contetdos de Historia e Geografia de Portugal.

Assim, é pretensdo desta investigacdo recorrer aos jogos do tipo Ludo-educativos.

8 In http://sitio.dgidc.min-edu.pt/TEIP/Paginas/default.aspx
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3.2. Procedimento metodolégicos

O método de investigacao utilizado deste estudo € de natureza mista, ou seja, tem
carateristicas de estudo quantitativo e, qualitativo.

Quantitativo, uma vez que a investigacdo se baseou na recolha de dados estatisticos
fornecidos ao investigador através da aplicagdo de diferentes instrumentos aplicados em
fases distintas.

Qualitativo, porque recorreu-se a instrumentos que permitiram a analise de
contetido. Referimo-nos & observagdo direta, a grelha e ao blog.

Esta investigacdo foi norteada por uma questdo central a qual se pretendia dar

resposta ao longo do desenvolvimento do estudo. A saber:

* Sera que o recurso as tecnologias digitais, e mais concretamente aos softwares de
criacdo de atividades/jogos/passatempos digitais, € uma mais-valia para a aprendizagem e

motivacao dos alunos de hoje, implicando-0s no processo de uma forma ativa?

Assim, a primeira fase deste estudo incidiu sobre a pesquisa quantitativa, através da
aplicacdo de questionarios com o objetivo de averiguar habitos, preferéncias, métodos,
conhecimentos dos alunos sobre as literacias digitais, habitos de estudo e de gostos ao
nivel de videojogos e outros jogos ou atividades digitais, bem como a frequéncia da sua
utilizacdo. Num momento posterior, mas ainda nesta fase, foi pedido aos alunos que
jogassem EmpireGoodGame. O objetivo era verificar a relacdo dos alunos com os
videojogos e perceber se os alunos identificavam carateristicas da Histdria no referido
jogo. Responderam a um breve questionario sobre o jogo. Esta foi uma fase de carater
fechado, uma vez que se pretendia com ela obter dados quantificaveis.

Numa fase posterior, os alunos resolveram atividades digitais de diferentes tipos,
umas no software que posteriormente trabalhariam e outras atividades de um site muito
conhecido das criancas.

Seguiu-se 0 momento fulcral da investigacdo, no qual os alunos, em pequeno
grupo, construiram atividades simples no software Ardora. Aqui houve espaco para a

observagdo direta. Recorreu-se a grelhas de registo onde se efetuaram breves anotagdes
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durante as sessdes de construcdo das atividades por parte dos alunos, bem como apés as
construcdes, depois da entrega das referidas atividades.
Num ultimo momento, aplicou-se um questionario final, onde foram recolhidos

sobretudo dados quantitativos, mas também qualitativos.

3.3. Objetivos da investigacao

Atendendo a questdo acima mencionada, e sendo a investigacdo aplicada numa
turma da disciplina de Histéria e Geografia de Portugal, os principais objetivos desta
investigacdo prendem-se com a afericdo do grau de motivacdo, antes e ap6s a
implementacdo do estudo, a motivacdo dos alunos, recorrendo ao ludico como estratégia de
ensino e aprendizagem, bem como a familiarizacdo com softwares de producdo de jogos.
Mais especificamente, a saber:

e Aferir o grau inicial de motivacdo dos alunos para Historia e
Geografia de Portugal;

e Motivar os alunos para a Historia e Geografia de Portugal;

e Mostrar a possibilidade de aprender recorrendo ao ldico;

e Familiarizar os alunos com software de criacdo de
jogos/atividades/passatempos digitais;

e Avaliar a motivacdo dos alunos no uso/exploracdo desses recursos
digitais;

e Perceber se 0 uso de jogos/atividades/passatempos digitais s&o uma
boa estratégia para a aprendizagem ao nivel da Histéria e Geografia de

Portugal.

3.4. A amostra

A amostra utilizada foi uma turma de 5° ano da escola EB 2, 3 Miguel Torga —
Amadora.
As carateristicas da populacdo da escola, assemelha-se as carateristicas da

populacdo do concelho da Amadora, ou seja, a populacdo escolar € constituida,
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maioritariamente por imigrantes e filhos de imigrantes vindos dos Paises Africanos de
Lingua Oficial Portuguesa.

Os pais dos alunos que frequentam a escola tém niveis de instrugdo muito baixos. A
escola esta inserida um bairro social habitado por familias de baixo estrato
socioecondmico.

Este bairro rapidamente passou a ser identificado e representado como um "gueto”
onde vive uma populacdo de baixos recursos econdémicos, "conotada” com exclusédo social
e econdémica. A maior parte da populacdo ativa trabalha na construcéo civil, na industria e
nos servigos de limpeza doméstica. Alguns agregados familiares, encontram-se mesmo em
situacdo de desemprego, vivendo do Rendimento Social de Insercao.

A populacdo mais jovem apresenta alguns problemas: maior abandono escolar,
indicios de consumo e trafico de estupefacientes, comportamentos de risco, uso da
violéncia, auséncia ou inadequacdo de praticas parentais, entre outros.

As raizes culturais da sua populacdo aparecem mais diluidas em virtude da
populacdo ser predominantemente "imigrante™ de segunda geracao.

O numero de alunos que beneficia do ASE (Apoio Social e Econdmico) é muito
elevado em todo o agrupamento (54,3%). Relativamente as Necessidade Educativas
Especiais, 0 nimero tem vindo a aumentar, atingindo quase 5% da populacdo escolar.
Destes, a maioria apresenta problemas de ordem cognitiva e emocional, devido a fatores
enddgenos, mas, sobretudo a fatores determinados pelo meio social e cultural de que
provém.

Em relagdo ao abandono escolar verificou-se ao longo dos anos letivos um
decréscimo do abandono escolar. Constata-se uma tendéncia geral de diminuicdo do indice
de abandono a medida que se avanca no nivel de escolaridade.

A presenca dos Encarregados de Educacdo na vida escolar dos seus educandos vai
aumentando a medida que avanca o ano escolar, atingindo os 51% no final do terceiro

periodo.
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3.5. CaraterizacOes

3.5.1. Amostra

Caraterizacdo da Turma — A, turma do 5° 5% da escola EB 2, 3 Miguel Torga, é
composta por 24 alunos, 14 raparigas e 10 rapazes. Um dos alunos da turma nunca
compareceu a qualquer aula durante este ano letivo, encontrando-se a contas com um
processo de abandono escolar. A média de idades é de 10 anos. Dois alunos ja repetiram de
ano, pelo menos uma vez. Na turma existe uma aluna de Portugués Lingua Ndo Materna.
As habilitacbes dos pais da maior parte destes alunos remetem para o 6° ano de
escolaridade. Quanto ao Encarregado de Educagdo destes alunos, é papel maioritariamente

desempenhado pela mae.

3.5.2. Videojogo - EmpireGoodGame

EmpireGoodGame € um jogo de estratégia que envolve multijogadores. Remete
para a ldade Média e tem como principais objetivos construir o seu proprio castelo,
formando um poderoso exército e lutar contra seus inimigos, que sao 0s outros jogadores
online. O jogador tem de conquistar reinos, derrotar os inimigos tornando-se senhor de um

vasto e préspero territério.

3.5.3. Software - Ardora

O Ardora é um software destinado a produzir atividades ltdicas de forma féacil e
simples. Encontra-se disponivel na Internet para download sendo totalmente gratuito,
desde que utlizado para fins educativos. Dentro os modelos disponibilizados pelo software
podemos destacar as atividades com imagens, jogos de palavras, jogos de relacionar,

completar, classificar, ordenar, entre outros.
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3.6. As fases do estudo

12 Fase - Objetivos do estudo e apresenta¢io do blog (29 outubro 2012 ...)

Na primeira sessdo dedicada a esta investigacdo foram apresentados aos alunos 0s
propositos da investigacdo, bem como o blog da turma que viria a servir de fiel depositario

das suas opinides e comentarios.

22 Fase - Questiondrio inicial e apresentacao do jogo — 1 aula

Nesta aula foi aplicado um primeiro questionario ao grupo de alunos que constitui a
amostra. A aplicacdo deste, foi feita no dia 11 de dezembro de 2012. O questionario foi
aplicado de uma s6 vez ao conjunto de 23 alunos. A investigadora esteve presente durante
a aplicacdo do questionario. Nao houve qualquer problema merecedor de registo ao longo
da aplicacdo e preenchimento do mesmo. Apesar de se mostrar uma tarefa simples, € de
referir que a presenca da investigadora foi uma mais-valia no sentido de todos os alunos
preencherem o questionario, ndo ficando por isso nenhum por responder ou entregar.

Apbs o preenchimento do questionario a investigadora apresentou aos alunos o
videojogo EmpireGoodGame e convidou-0s a jogar durante a interrupcdo letiva de Natal.
Foi feita a demonstracdo de onde e como deveriam aceder ao videojogo online. Os alunos
associaram imediatamente o ambiente de jogo a Historia, mostraram-se entusiasmados

com a ideia de jogar e comprometeram-se a fazé-lo.

3° Fase - Demonstracao das atividades do Ardora — 3 aulas

Ao longo do més de janeiro e em 3 sessdes, foi solicitado aos alunos que
resolvessem atividade construidas pela investigadora, referentes a tematica “Portugal no
Século XIII”. A medida que os contelidos iam sendo lecionados eram apresentadas
atividades relacionadas com os mesmos, para que os alunos resolvessem. Todos os alunos

foram chamados individualmente ao computador para resolver pelo menos uma atividade.
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42 Fase - Apresentacao do software — 1 aula

No més de fevereiro foram destinadas duas sessbes para a explicagdo dos
procedimentos referentes ao download e a exploracdo do software Ardora. A investigadora
mostrou onde e como fazer o descarregamento do software. Também foi demonstrado aos
alunos como foram construidas as atividades que anteriormente tiveram a oportunidade de
solucionar. E de referir que foi construido e disponibilizado no blog da turma um tutorial

de apoio para que os alunos pudessem usar autonomamente o Ardora.

50 Fase - Desenvolvimento das atividades — 3 aulas

No més de marco, ao longo de trés sessdes 0s alunos construiram as suas proprias
atividades/jogos/passatempos digitais sobre o tema “As descobertas do século XV”.

Antes de encaminhar os alunos para esta tdo aguardada parte pratica foi necessario
ajudar a turma a organizar-se. Criaram-se 0s pequenos grupos, foi-lhes explicado o que
teriam de fazer e dada liberdade para escolher o tipo de atividade a realizar, bem como o
subtema a trabalhar.

Para uma melhor apreciacdo desta fase da investigacdo, a investigadora construiu
uma grelha de registo, que utilizou durante as sessdes para registar 0s comportamentos dos
diferentes grupos, tendo sido também utilizada posteriormente para se proceder a analise

das atividades construidas pelos alunos.

62 Fase - Questionario final (...abril 2013)

O dltimo passo desta investigacdo foi posto em pratica em abril. Consistiu no
preenchimento de um questionéario final, constituido por trés partes distintas. A primeira
parte remetia para a experiéncia com o software Ardora. Foram levantadas questdes em
torno de ser ou ndo util e facil o uso do Ardora, se tenciona usar para outros fins o referido
software, se gostou. A segunda parte era referente a influéncia dos
jogos/passatempos/atividades digitais nos alunos, na perspetiva de ser facilitador da

aprendizagem, se estimulam, motivam, melhoram o empenho, a atencdo e o interesse Na
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ultima parte, e em jeito de conclusdo, foi colocada uma questdo aberta sobre o que mais

agradou aos alunos ao longo de toda a investigagéo.

3.7. Atividades complementares associadas as diferentes fases

Conjuntamente e complementando os instrumentos de investigacdo houve outras
atividades que se revelaram Uteis para os objetivos de investigacdo. O principal objetivo
destas atividades complementares era de familiarizar os alunos com as tecnologias digitais
e pelo facto de se tratarem de atividades de construcdo permitiam ainda ambientar os
alunos com experiéncias de diferentes tipos de forma a que 0s mesmos alargassem 0s seus
horizontes e melhor se preparassem para a parte pratica da investigacdo, ou seja, a

construcdo das suas proprias atividades digitais. Essas atividades complementares foram:

3.7.1. Videojogo EmpireGoodGame

Este videojogo, como ja foi referido na sua caraterizacdo, € um jogo de estratégia.
Remete para o periodo medieval da Historia e serviu para enquadrar o estudo e para que 0s
alunos se familiarizassem com as literacias digitais para que mais tarde se sentissem mais a

vontade e envolvidos na construcdo das atividades no Ardora.

3.7.2. Atividades digitais

Para além das atividades digitais construidas e levadas para a aula pela

investigadora os alunos tiveram a oportunidade de jogar, e resolver atividades referentes ao

periodo das Descobertas Maritimas, no conhecido site www.nonio.eses.pt. Pareceu

importante a investigacdo que os alunos experimentassem jogos e atividades de diferentes
tipos para se sentirem mais envolvidos e confiantes no momento da construcdo das suas

préprias atividades.
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3.8. Recursos da Investigagao

De seguida fazemos uma breve exposicdo dos diferentes recursos utilizados na
investigacao.
Foram utilizados varios instrumentos de investigacdo para proceder a recolha de

dados. Recorreu-se a questionarios, a grelhas de observacédo das atividades e do blog.

3.8.1. Questionéario 1 — Diagndstico

Numa primeira fase procedeu-se a aplicacdo de um questionario. Nele foram
privilegiadas as questdes de resposta fechada, recorrendo a escala de Likert de 5 niveis (de
né&o concordo totalmente a concordo totalmente)

O instrumento em questdo foi validado por especialistas na area da educacao e em
estudos sobre jogos, em particular.

O questionario tinha como principais objetivos:

a) Perceber se os alunos envolvidos gostam de aprender, de uma maneira geral,
e de aprender Historia e Geografia de Portugal, em particular;

b) De que forma gostam que a aprendizagem aconteca;

C) Aferir a proximidade com os computadores, com a Internet e com 0s jogos;

d) Apreciar sobre os suportes utilizados para aceder a Internet e aos jogos;

e) Perceber os conhecimentos que possuem em relacdo a utilizacdo e a criacéo
de jogos/atividades digitais;

f) Se usam, criam ou criaram jogos/atividades digitais;

9) Perceber se os referidos recursos, sdo considerados pelos alunos,
motivadores para a aprendizagem dos contetdos da area disciplinar de Historia e Geografia
de Portugal.

Foi aplicado no dia 11 de dezembro de 2012, a uma amostra constituida por 23
alunos da turma 5°/52 da Escola EB 2, 3 Miguel Torga — Amadora.

O questionario foi aplicado pela propria investigadora e durante o Sseu
preenchimento ndo foi detetada qualquer dificuldade por parte dos alunos, ndo tendo sido

levantada qualquer questdo. O seu preenchimento demorou apenas cerca de 15 minutos.
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3.8.2. Blog

Foi criado um blog para a turma, a 29 de outubro de 2012, que tem seguinte
enderego:
http://hgp55.blogspot.pt

Através do blog era pretendido que os alunos fossem fazendo comentéarios,
trocando ideias e emitissem opinides.

O blog acompanhou os varios momentos da investigacdo. Serviu de suporte e
registo de opinides de todos os envolvidos na mesma.

Inicialmente os alunos ndo comentavam no blog, pois tinham dificuldade em
consegui aceder e comentar. Entdo, para ultrapassar essa dificuldade foi criado um
endereco de email para a turma, através do qual podiam aceder mais facilmente. A partir

dessa altura os comentarios comecaram a ser mais frequentes.

3.8.3. Questionario 2 - sobre o videojogo EmpireGoodGame

Era pretendido que os alunos respondessem no préprio blog, em jeito de
comentario, a trés pequenas questbes que se prendiam com: 1) a tematica, o cenario, 0s
objetivos e as estratégias do jogo; 2) com o periodo da Histéria onde poderia ser

enquadrado; 3) comparacao entre 0 jogo e 0s aspetos reais da Histdria de Portugal.

3.8.4. Grelha de Observacéo

O principal objetivo desta investigacdo foi levar os alunos a construir
atividades/passatempos digitais em software de forma a aprenderem e sentirem-se
motivados pelas aprendizagens de Histdria e Geografia de Portugal. Para tal, organizaram-
se trés sessdes. A medida que os alunos iam desempenhando as suas tarefas a
professora/investigadora ia auxiliando os alunos/grupos em dificuldade e registando, em
grelha propria, o desempenho dos diferentes grupos de trabalho. A grelha serviu para os
momentos de observacdo das trés sessfes, bem como, para a anélise final das diferentes

atividades construidas pelos alunos.
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A grelha encontrava-se estruturada em 3 dimensdes:

1- Dominio das literacias digitais, que se subdividia em literacias digitais
gerais e literacias digitais especificas do software Ardora.

2- Trabalho em grupo.

3- Dominio dos conteudos de Historia e Geografia de Portugal.

Ao nivel do dominio das literacias digitais gerais e parte das literacias de software,
bem como o trabalho de grupo, foi possivel preencher aguando do desempenho dos alunos
nas sessdes. O dominio dos contetidos de Historia e Geografia de Portugal e parte dos itens
que compunham o dominio das literacias digitais foram preenchidos ap6s a entrega das
atividades a professora.

Torna-se pertinente referir que o dominio dos conteudos de Histdria e Geografia de
Portugal foi também avaliado por uma docente de Historia e Geografia de Portugal com
vasta experiéncia no ensino nesta area disciplinar. Foi feita uma espécie de comparagdo

entre a avaliacdo dessa docente e da investigadora.

3.8.5. Questionario Final

Por altimo, foi aplicado um outro questionario, também ele devidamente validado,
onde os principais objetivos foram:

* Perceber se a metodologia aplicada contribuiu para a aprendizagem da Historia e
Geografia de Portugal,

* Perceber se a metodologia contribuiu para a motivagdo na disciplina de Histéria e
Geografia de Portugal,

* Aferir se os alunos recorreram a este tipo de software por iniciativa prépria.

Na aplicacdo deste questionario verificou-se que os alunos desenvolveram as
atividades relacionadas com o Ardora, quer as atividades passivas, quer as ativas, de uma
forma bastante entusiasta, como mais a frente se podera comprovar pela leitura e analise

dos dados.
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3.9. Validacéo e Fiabilidade

Os instrumentos utilizados neste estudo foram submetidos a validagédo por parte de
investigadores® e especialistas na area dos jogos e videojogos. Estes investigadores
analisaram os instrumentos, nomeadamente os inquéritos e a grelha de observagdo. Deram
as suas opinides e sugestdes que foram realmente uma mais-valia para a sua construcéo e
aplicacdo.

Relativamente a grelha de observacao, e no que diz respeito ao Gltimo dominio que
compunha a mesma, foi feita uma avaliagdo por parte de uma docente™® da escola a que
pertencia a amostra. Esta docente possui uma vasta experiéncia no ensino da Historia e
Geografia de Portugal e preencheu uma grelha onde estavam apenas os itens referentes ao
terceiro dominio para que se avaliasse o grau de fiabilidade na codificacdo da analise feita
pela investigadora.

Mais adiante serd feita referéncia a essa comparagdo, mas pode ser ja referido que a

codificacdo atribuida pelas partes € muito aproximada e até mesmo coincidente.

3.10. Categoria dos Jogos/atividades digitais

Com o software Ardora os alunos colocaram em pratica as aprendizagens efetuadas
nas aulas de Historia e Geografia de Portugal em jeito de jogos ou atividades digitais.

Das atividades resultantes da préatica dos alunos foi feita uma categorizacdo dos
jogos/atividades em trés tipos diferentes, que a seguir descrevemos brevemente e

apresentaremos o0s exemplares dos alunos no capitulo seguinte.

3.10.1. Categoria dos Jogos:

A esta categoria pertencem jogos muito conhecidos dos alunos nomeadamente jogo

da memodria, puzzle e sopa de letras.

° Prof. Doutor Eduarado Carrdo, Armanda Marques e Natalia Marques, desde ja os sinceros agradecimentos.
10 Margarida Costa, sinceros agradecimentos.
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O jogo da memoria construido no Ardora segue a linha do jogo de memdria
tradicional. Este jogo tem como objetivos estimular a memoria, desenvolver o raciocinio
I6gico e desenvolver a capacidade de concentracdo e observacao.

O puzzle tem como principal objetivo desenvolver o raciocinio, assim como a
capacidade de observacao e concentracao.

A sopa de letras que tem como principal objetivo o desenvolvimento da capacidade
de concentracdo e de raciocinio. Pois, atraves deste tipo de passatempos as criancgas
desenvolvem e utilizam conceitos/termos do seu conhecimento, sendo mais facil a sua

memorizagao e interiorizagao.

3.10.2. Categoria das Atividades Digitais:

A categoria das atividades digitais pertencem o painel e as atividades de
relacionamento de informacdo.

O painel consiste na identificacdo de pontos assinalados huma imagem. Este tipo de
atividades, na Historia, tem como objetivos desenvolver competéncias de localizagéo.
Competéncias, essas, essenciais na aprendizagem da Histéria e Geografia de Portugal.

No que diz respeito as atividades de completamento ou relacionamento de
informacdo tem como principal objetivo sintetizar aspetos essenciais relativos a

determinado conteudo.

3.10.3. Atividades Esponténeas:

Nesta categoria foram colocadas todas as atividades desenvolvidas pelos alunos de
forma espontanea. Os alunos, uns individualmente, outros em grupo, entregaram a
professora atividades que desenvolveram sem qualquer solicitacdo. Para além de o terem
feito de forma autonoma fizeram-no, na sua maioria, relacionadas com conteddos

lecionados na disciplina de Historia e Geografia de Portugal.
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Capitulo 4 - Apresentacéao e analise dos resultados

Os dados foram recolhidos através dos instrumentos referidos anteriormente.
Neste capitulo é pretendido fazer um cruzamento dos resultados atingidos com 0s
objetivos previamente estabelecidos para esta investigacdo. Relembremos os objetivos:
e Aferir o grau inicial de motivacdo dos alunos para Historia e
Geografia de Portugal,
e Motivar os alunos para a Historia e Geografia de Portugal;
e Mostrar a possibilidade de aprender recorrendo ao ludico;
e Familiarizar os alunos com software de criacdo de
jogos/atividades/passatempos digitais;
e Avaliar a motivacdo dos alunos no uso/exploracdo desses recursos
digitais;
e Perceber se 0 uso de jogos/atividades/passatempos digitais sdo uma
boa estratégia para a aprendizagem ao nivel da Histéria e Geografia de

Portugal.

4.1. Inquérito inicial

O primeiro questionario foi um instrumento importantissimo e determinante na
investigacdo. Com ele pretendia-se averiguar:

- 0 nivel de motivacdo dos alunos;

- 0 gosto pela Histdria e Geografia de Portugal;

- 0 gosto pela aprendizagem;

- 0 tipo de recursos que estdo habituados a utilizar nas aulas;

- a relacdo dos alunos com o0s computadores, internet e com oS
jogos/passatempos/atividades digitais.

De uma maneira geral o primeiro inquérito abrangia grande parte dos objetivos
estabelecidos e com ele foi possivel delinear a melhor maneira de conduzir a investigacao.

Da aplicacdo deste questionario resultou a informacdo integrada no quadro que se

segue.
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Questéo

Resposta mais usual

1- Gosto de aprender.

Concordo Totalmente

2- Gosto de aprender Historia e Geografia de Portugal (HGP).

Concordo Totalmente

3- Sinto-me motivado para aprender HGP.

Concordo Totalmente

4- As atividades tém despertado mais 0 meu interesse nas aulas
de HGP sio...

Fichas de trabalho e atividades/
exercicios do manual

5- Os fatores que contribuem para o crescimento da minha
motivacao para a aprendizagem sao:

Atividades propostas pelo professor

6- Tens computador em casa?

Sim

7- Tens telemovel?

Sim

8- Uso o computador para... A- Pesquisar

Todas as semanas

B- Consultar email

Todas as semanas

C- Socializar nas
redes sociai

Todos os dias

D- Jogar

Todas as semanas

E- Escrever textos

Nunca

F- Ver videos

Todas as semanas

G- Ouvir MUsica

Todos os dias

H- Fazer trabalhos
para a escola

Todos os dias

9- Jogas jogos eletronicos/digitais?

Sim, Farmville

10- Qual o suporte que utilizas para jogar?

Computador

11- Assinala os jogos que conheces ou costumas jogar.

Quase a totalidade dos jogos foram
assinalados como conhecidos. No
entanto apenas o SuperMario e 0 Batman
foram assinalados como jogos jogados.

12- O que te atrai/motiva nos jogos?

Diversao

13- Realizas atividades digitais (como puzzles, sopa de letras,
correspondéncia, jogo de memoria...)?

Sim

14- Que sites de atividades digitais/passatempos conheces ou
frequentas?

WWW.junior.te.pt, www.brincar.pt e
WWW.Nonio.pt

15- Conheces algum software de criacao de
atividades/passatempos digitais?

Sim, o Geogebra

16- J4 criaste alguma atividade/passatempo digital?

Sim. Néo referem que software
uilizaram.

17- Criar uma atividade/passatempo digital podera contribuir
para a sua aprendizagem.

Concordo totalmente

18- Gostavas de criar atividades/passatempos digitais.

Concordo totalmente

19- Justifica a tua resposta de forma breve.

Divertido, criar para jogar, educativo e
aprender mais.

Tabela 1 — Resumo questionario inicial
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Tal como pode ser observado e interpretado através da tabela 1, que representa o0s
dados recolhidos neste questionario, pode verificar-se que os alunos dizem gostar de
aprender.

Relativamente a area disciplinar da Histdria e Geografia de Portugal, estes também
dizem gostar de aprender, sendo que vinte gostam completamente e trés apenas
parcialmente.

Quanto ao sentimento de motivacdo para a aprendizagem da Historia e Geografia
de Portugal os resultados continuam animadores. Dezoito dos vinte e trés inquiridos
respondem que estdo totalmente motivados e apenas cinco estdo em parte motivados.

Ao nivel das atividades postas em pratica nas aulas de Historia, as que mais
agradam aos alunos sdo as atividades/exercicios do manual, bem como as fichas de
trabalho. Logo a seguir surgem as fichas de avaliacdo, as leituras de documentos de fontes
primarias, a visualizacdo e exploracdo de powerpoints, entre outros. Apenas seis alunos
assinalaram jogos/passatempos ou atividades digitais como recursos da sua preferéncia.

Sobre os fatores que contribuem para o0 crescimento da motivacdo para as
aprendizagens nos alunos, estes referem que o gosto pela matéria € o aspeto mais
importante, seguido do gosto pela area disciplinar, bem como pelo tipo de atividades
propostas pelo professor. Desvalorizaram o relacionamento entre os colegas. No entanto, o
relacionamento entre professor e alunos € assinalado por treze inquiridos como sendo um
fator de importancia ao nivel motivacional.

No ambito das literacias digitais e sobre a posse de computador em suas casas
apenas um aluno ndo possui computador. Relativamente a existéncia de internet em casa
doze referem possuir. No que diz respeito ao telemével dois ndo tém e dos restantes, dez
tém acesso a Internet nos seus dispositivos méveis.

Os alunos recorrem aos computadores para diversos fins. As pesquisas na Internet,
a consulta do email, as sessdes de jogos e a visualizagdo de videos sdo frequentes como
atividades diérias da amostra. Numa posi¢cdo mais intermédia encontra-se a resolucdo dos
trabalhos de casa com recurso ao computador, bem como a frequéncia nas redes sociais.
No entanto, é para ouvir musica que os alunos mais recorrem ao computador diariamente.

No que diz respeito aos jogos eletronicos/digitais dezoito alunos afirmam jogar. O
jogo preferido € o Farmville tendo sido assinalado por dezanove alunos. Dezasseis

assinalaram a op¢ao “outros”, no entanto ndo especificaram quais sdo esses outros jogos.
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O suporte utilizado para jogar € na maioria dos casos 0 computador em rede e logo
de seguida o telemovel.

Sobre a questdo que outros jogos conheces, 0s alunos assinalaram sobretudo o
SuperMario e o Batman.

No que concerne 0s aspetos mais atrativos dos jogos os alunos apontam para a
diversdo que podem facultar e os objetivos que apresentam. Logo de seguida consideram
ser importante a sua interface.

No que diz respeito a realizacdo de atividades digitais e jogos educativos dezassete
afirmam costumar jogar. Sendo os sites mais conhecidos e frequentados destes alunos o

WWW.junior.te.pt , 0 www.brincar.pt e 0 www.nonio.pt .

Relativamente ao conhecimento sobre softwares de criacdo de jogos/atividade
digitais setes dizem conhecer, tendo o Geogebra obtido uma maior incidéncia.

Sobre se j& haviam criado alguma atividade digital trés alunos afirmaram té-lo feito,
mas ndo responderam sobre o software utilizado para o efeito.

Ja na reta final do inquérito e tentado perceber se os alunos consideram oportuno e
vantajoso criarem eles préprios atividades digitais treze mostraram-se completamente de
acordo, oito concordaram e trés mostraram-se indiferentes a ideia. J4 sobre a vontade de
virem a criar uma atividade/passatempo digital, mostraram-se um pouco mais
entusiasmados tendo dezassete alunos manifestado uma concordancia plena, dois
concordaram e quatro mostraram indiferenca relativamente ao assunto.

Relativamente a questdo aberta os alunos justificam com o facto de poder ser
divertido, de serem eles préprios a criar atividades para brincar com elas, de ser uma

atividade educativa e puderem aprendem mais com ela.
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4.1. O blog

TERGCA-FEIRA, 26 DE FEVEREIRO DE 2013 ARQUIVO DO BLOGUE
¥ 2013 (5)
¥ Fevereiro (3)
Um site giro para aprender e brincar

Um site giro para aprender e brincar
Ola,

Manual de instrugées
tenho mais uma proposta para vocés! Software Ardora

Deixo aqui um link de um site, onde existe um vasto conjunto de atividades e jogos sobre
o periodo das descobertas, em particular sobre a viagem de Vasco da Gama.

> Janeiro (2)

Vai até |4, joga, aprende e inspira-te porque depois seras tu a criares os teus proprios » 2012 (2)
jogos

HGP &° 5*
Até breve! Cristiana Silva

Publicada por Cristiana Silva a(s) 03:37 ~Sem comentarios ORI ETEEE

M0 i +1 | Recomendar este URL no Google

QUARTA-FEIRA, 6 DE FEVEREIRO DE 2013
Manual de instrucdes

Para facilitar uso do Software Ardora e a construgdo das atividades podem recorrer a este
pequeno manual de instrugdes que vos mostra quais os procedimentos para serem bem
sucedidos.

Espero que seja claro e util

Rnas eontrirdes!

Figura 5- Blog

O blog que permitia verificar e provocar nos alunos niveis de motivagdo para a
Histdria e Geografia de Portugal, bem como permitia mostrar aos alunos a possibilidade de
aprender recorrendo a metodologias mais atuais, no entanto, ndo foi propriamente um
instrumento com grande ades&o. Os alunos raramente 14 iam e poucos comentarios foram
feitos.

Passemos a explicar:

O blog foi construido com o objetivo de ser um fiel depositario de informacéo e de
opiniBes dos alunos sobre as diferentes tarefas que iam sendo desenvolvidas.

Tal como foi referido anteriormente os alunos numa fase inicial tiveram muitas
dificuldades em aceder ao blog e colocarem |4 os seus comentarios. Para colmatar esse
problema foi necessario criar um endereco de email para a turma e a partir dai 0s acessos e
0s comentarios foram aparecendo, mas, pouco tempo depois, deixaram de surgir e o blog

acabou por ser deixado um pouco de lado.
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Ao nivel dos comentérios feitos no blog, estes encontram-se divididos por areas.

A primeira postagem, criada a 22 de outubro de 2012, foi de apresentagéo do blog
da Turma & mesma e dela resultaram 32 comentérios.

A segunda postagem feita a 13 de dezembro de 2013 e, consistiu numa espécie de
convite ao jogo EmpireGoodGame. Através desta mensagem, intitulada
EmpireGoodGame, foi proposto aos alunos que durante as férias de Natal jogassem e
fossem deixando os seus comentarios ao jogo no blog. Através dos seus comentarios foi
possivel recolher informacgdes sobre as suas opiniGes em relacdo ao jogo. Esta postagem
continha o link de acesso ao jogo e algumas indica¢Ges sobre 0 mesmo. Referente ao jogo
foram feitos 26 comentarios. Os comentarios prendiam-se com aspetos do jogo
nomeadamente na troca de ideias e técnicas para a ultrapassagem de nivel. Os alunos
referiram-se ainda sobre a sua satisfacdo em relacéo ao jogo.

No dia 22 de janeiro de 2013 foi colocado no blog um pequeno questionario sobre o
jogo EmpireGoodGame. Era pretendido que os alunos respondessem no proprio blog em
jeito de comentario, a trés pequenas gquestdes que se prendiam com a tematica, o0 cenario,
0s objetivos e as estratégias do jogo bem como o periodo da Histéria onde poderia ser
enquadrado e comparacao entre 0 jogo e 0s aspetos reais da Histdria de Portugal.

Sobre esta tarefa, a desenvolver no blog, os alunos ndo aderiram como era desejado.
Dos 16 alunos que afirmaram ter jogado ao longo das férias de Natal, apenas 8
responderam no blog. Assim, para que me fosse possivel obter as opiniGes de todos foi
aplicado o questionario, na aula em formato papel.

Ainda no blog, foi colocada uma mensagem com o link de acesso ao download do
software Ardora. Publicou-se também, a 6 de fevereiro de 2013, uma mensagem com
tutorial criado pela professora/investigadora sobre como trabalhar com o Ardora.

No mesmo blog foi ainda publicada uma mensagem com um link para um site de
jogos digitais sobre o periodo da Historia que se encontravam a estudar no caso especifico

— Os Descobrimentos. Relativamente a esse post nenhum aluno fez qualquer comentario.

4.3.  Questionario EmpireGoodGame

Com videojogo EmpireGoodGame era pretendido motivar os alunos para a Historia

e Geografia de Portugal, motiva-los para o uso e exploracdo de recursos digitais, mas
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também mostrar-lhes que esse tipo de jogos podem ser uma estratégia para a aquisi¢do e/ou
exploracdo de conhecimentos da Historia e Geografia de Portugal. Apos a experiéncia do
jogo procedeu-se a aplicacdo do questionario. Com ele era pretendido perceber se os
alunos foram capazes de associar 0 jogo ao periodo histérico que se encontravam a estudar
na altura, na area disciplinar de Histéria e Geografia de Portugal.

A este questionério responderam apenas dezasseis alunos, pois foram apenas estes
que afirmaram ter jogado EmpireGoodGame, durante a interrupcdo letiva de Natal, como
tinha sido solicitado.

No que diz respeito a primeira questdo, sobre a tematica do jogo, as respostas
dividiram-se por quatro é&reas: lutas, com uma incidéncia; histéria, com duas;
construcdo/formacdo de reinos, com quatro respostas e com nove respostas ficou a

conquista e alargamento de territorio, tal como podemos verificar pelo gréafico 1.

Tema do jogo
Historia 2
Lutas 1
Construgdo de reinos 4
Conquista efou alargamento de territorio ]

Gréfico 1 — Tema do jogo

Sobre os objetivos do jogo, estes prendem-se maioritariamente com a conquista,
expansdo e alargamento do territorio com catorze respostas. Existiram ainda duas respostas
que se prenderam com salvar e aprender como se vivia naquele tempo, como comprova o

gréfico 2.
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Objetivos do jogo

Salvar 1

Aprender como se vivia 1

Congquistar/Expandir/alargar territério

14

Grafico 2 — Objetivos do jogo

Sobre o cenério do jogo, catorze alunos identificam como sendo uma floresta, um

refere tratar-se de um castelo e um aluno ndo respondeu a esta questéo.

Cenario do jogo

N&o respondeu 1

Castelo 1

Floresta

14

Gréfico 3 — Cenario do jogo

No que diz respeito as estratégias a usar no jogo, estas prenderam-se com O

lutar/guerrear, com conquistas/expansdo/alargamento e depois com missdes, defesa do

territorio, compra de soldados e construgdes.
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Estratégiasa usar

Missdes

Defender teritorio
Comprar soldados
Construir
Lutar/Guerrear

Conquistar/Expandir/Alargar

Gréfico 4 — Estratégias do jogo

Como outros aspetos relevantes no jogo assinalam o trabalho, o vestuario, as

missOes e as mensagens de ajuda.

Outros aspetos do jogo
Muitotrabalho

Vestudrio

Mensagens de ajuda

Grafico 5 — Outros aspetos do jogo

Relativamente ao periodo da Historia em que este jogo poderia ser enquadrado, a
grande maioria dos alunos consegui enquadrar corretamente tendo doze alunos referido
tratar-se do periodo da Idade Média. Ainda assim dois alunos enquadrariam o jogo na Pré-
Histdria e outros dois na Idade Antiga.
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Periodo da Histoéria

Idade Média 12
Idade Antiga 2
Pré-historia 2

Gréafico 6 —Periodo historico do jogo

Para terminar foi-lhes pedido que estabelecessem uma comparagdo entre a Historia
de Portugal e 0 jogo, a amostra associa as lutas, as conquistas, aos combates, mas também
ao alargamento do territdrio, a construcdo de torres e castelos, entre outras com menor

incidéncia.

Semelhangas da Histéria de Portugal
com o Jogo

Ndo respondeu

Perigos

Vestudrios

Ajudar os soldados
Alargamento do territério
Construcdo de torres e castelos

Guerras/lutas/conguistas/combates

Gréfico 7 — Semelhancas entre Historia e 0 Jogo

4.4.  As atividades construidas pelos alunos
Como ja foi referido no ponto anterior os jogos/atividades/passatempos construidos

pelos alunos foram organizados em trés categorias.
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4.4.1. Da categoria dos jogos:
4.4.1.1. Jogo da memoria
Trés dos onze grupos dedicaram-se a criagdo deste tipo de jogo. Os grupos recorreram
a imagens de instrumentos nduticos e a figuras relacionadas com o tema,
nomeadamente navegadores, descobridores e reis do periodo dos Descobrimentos.

Vejamos os exemplos dos jogos elaborados pelos alunos:

Grupo 5 — Personalidades dos Descobrimentos

Encontra os pares dos navegadores

© Inés Claudino e Marco Serranho

Figuras 6 — Atividade do grupo 5
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Grupo 9 — Embarcac6es do tempo dos Descobrimentos

Tens de advinhar os pares correspondentes.

Beatriz Antonio e Susana Fareleiro

Figura 7 — Atividade do grupo 9

Grupo 11 — Personalidades dos Descobrimentos

® Cadija, Flavia, Inés Costa

Figura 8 — Atividade do grupo 11
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4.4.1.2. Puzzle

Dois grupos optaram pela construcdo de puzzles no Ardora.

Grupo 2 — A descoberta do Brasil

Constroi o puzzle.

tente novamente

> Bruna e Maria

Figura 9 — Atividade do grupo 2

Grupo 7 — Embarcacédo Nautica

Monta o puzzle que se segue sobre uma embarcagdo da época dos Descobrimentos.

® Joana Pereira e Zelia Pinto

Figura 10 — Atividade do grupo 7
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4.4.13. Sopa de letras

Foi realizada apenas uma sopa de letras. Esta aborda nomes de Navegadores, nomes
de Cabos da Costa Africana dobrados pelos navegadores portugueses, terras descobertas e
dominadas pelos portugueses, e os arquipélagos localizados no Oceano Atlantico,
povoados e colonizados pelos portugueses ao longo dos séculos XV e XVI.

Grupo 10 — Territdrios descobertos e explorados pelos portugueses

Sopa de letras

® Tiago Alves e Fabio Lopes

Figura 11 — Atividade do grupo 10

4.4.2. Da categoria das atividades digitais

442.1. Painel

O painel foi uma das atividades mais requisitada pelos alunos. Foram trés os grupos

gue a desenvolveram.
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Grupo 1 — Locais de importancia na época dos Descobrimentos

descobre os nomes das terras e mares!

g

L<f
4

® Miguel e Mario

Figura 12 — Atividade do grupo 1

Grupo 4 — Continentes e Oceanos (revisao)

esolve o seguinte painel de imagem com os respetivos lugares.

=i P
4 "

America do Norte
Oceano Pacifico

Asia

Oceano Pacifico
~"\\ Africa
Y Oceano Antarctico
\ _Oceania
| Oceano Allantica

| ‘Oceana indico

! America do Sul
/ Europa

Oceano Artico
America Central

1 Beatriz Ferreira e Ana Beatriz

Figura 13 — Atividade do grupo 8
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Grupo 8 — Oceano Atlantico e Costa Ocidental Africana

Escolhe a palavra certa para cada ponto. Boa sorte!

il TRATADQ -
VIR lacd T T

'J\\- Tratado de
> Tordesilhas

® FABIO.A LEANDRO

Figura 14 — Atividade do grupo 8
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4.4.2.2. Relacgéo da informacéo

Dois grupos desenvolveram atividades deste tipo.

Grupo 3 — Correspondéncia entre acontecimentos e datas

Coloca as respetivas datas nos locais corretos.

Madeira — 1415 . ;

© Bernardo e André

Figura 15 — Atividade do grupo 3

Grupo 9 — Correspondéncia entre personalidades e acontecimentos

Relaciona a informacdo da coluna da esquerda com a da direita para conseguires formar frases completas.

Bartolomeu Dias — substitulda por caravela —

3 Mariana e Rita

Figura 16 — Atividade do grupo 9
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4.4.3. Atividades espontaneas

Para além das atividades desenvolvidas na aula de Historia e Geografia de Portugal
ao longo de 3 sessdes, os alunos apresentaram ainda atividades desenvolvidas por
iniciativa propria e relacionadas com tematicas diferentes daquela que tinha sido sugerida
pela Professora.

Estas atividades foram de diferentes tipos e desenvolvidas quer em grupo, quer
individualmente. Das quatro atividades apresentadas, trés estdo diretamente relacionadas
com a Historia e Geografia de Portugal, enquanto a outra remete para espagos comerciais
da Grande Lisboa.

Estas atividades mostram o entusiasmo e o interesse dos alunos por este tipo de

recursos/estratégias.

3.10.3.1. Continentes

completa o mapa mundo

‘ametica do sul |
aftica

s V. :
' ? ‘oceania

f. i ;
) * " 4. | americadonorte
e ‘europa |
: © </ antatida |

Figura 17 — Atividade espontanea sobre os continentes
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3.10.3.2. Epoca dos Descobrimentos

Relaciona as frases da coluna da esquerda com a da direita

Pedro Alvares Cabral — .
—— embarcagéo. n
chegou

@ Marco Serranho e Inés Claudino

Figura 18 — Atividade espontanea sobre os Descobrimentos

3.10.2.3.D. Afonso Henriques

pde as pecas no lugar.

® andre e bernardo

Figura 19 — Atividades sobre 1° rei de Portugal
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3.10.3.3. Espacos Comerciais da Grande Lisboa

Tente achar todas as palavras da lista.

SAMWUYCOBVYZUELFKOQDSB
SHWGEKGAOQOOVYCPCY | Z SN Q||@ecortense: O
FWSGMAGDOLCEVlTAZJHQ8%?;‘;’;‘3 E
MJUMBOLKRXROHHHOQCES F||Gramo g
SOOXSUTEEUEMBSJWOUXX8HOSPITAL O
FDEAWAHXGYFPLUCGLDUO@é‘g’l‘\ﬁf’NENTE E
UBZOTGIMHRMOTI | ND OV B B||GooLcenra O
I AMOREIRASOGNEK I RMP B U||[ZForumsnTre O
JPREDIOTTZPVBTVYBFDQ8itgégg’:owmg
RDPARAGANEKKFBXEI OHA Z| |2FonTENOVA ]
LMIUKTE!TANPYMZINBIT)(82255‘5?;50%6%
YWAGFORUMS INTRAHOTEL HOTEL o
XYOEHOALMADAFORUMYQJ

CASCAISSHOPINGUUEZYAK

UNBDPGGVYEPBAWNHDGEKHX

CONTINENTEDTNEWSTHS?Z

® bruna aratjo

Figura 20 — Atividade sobre espacos comerciais

4.5. Grelha de observacéo

A grelha de observacao tinha por objetivo observar e registar o desempenho dos 11
grupos de trabalho durante a construgéo das atividades/passatempos digitais, ao longo das
trés sessdes, bem como apos a construcdo das atividades para a codificacdo das mesmas.

Os diferentes itens foram avaliados de acordo com uma escala de 0 a 5 pontos,
sendo que 0 significa “ndo revela” e 5 “revela completamente”.

As dimensdes que compdem a grelha eram:

1 — Dominio das literacias digitais. Este dominio dividia-se em dois subdominios:
literacias digitais gerais, relativas ao uso do computador e da internet. Os itens
pertencentes a este subdominio remetiam para o uso autbnomo do computador e da
Internet, pesquisa e selecdo da informacdo. O outro subdominio, literacias digitais do
software Ardora, prendia-se com 0 uso autonomo do software, segue e respeita as
indicacOes dadas, insere imagens e sons, cria enunciados pertinentes, coloca mensagens de
felicitacdo e de erro, identifica a atividade e o autor, guarda corretamente a atividade e
publica a atividade em formato web.

2- Trabalho de grupo. Remetia para itens relacionados com a organizagao,

responsabilidade, participagdo, cooperacéo, interesse e motivacgao dos alunos.
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3 — Dominio dos conteudos da Historia e Geografia de Portugal. Observou-se o
dominio que os alunos possuiam sobre o tema em questdo, a utilizacdo correta da

informacao e a pertinéncia das atividades construidas.
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Dos registos efetuados nesta grelha de observacao verificou-se que relativamente ao
uso auténomo do computador e da internet a grande maioria dos grupos, ou seja, 7, ndo
demonstraram qualquer dificuldade no dominio do computador e ou da internet. O valor
atingido neste item foi de 4,6 pontos. No que diz respeito a pesquisa da informacéo e a
selecdo da mesma cabe referir que ja houve alguma dificuldade por parte de alguns grupos.
Essa dificuldade prendeu-se com o facto dos alunos ndo saberem onde deviam pesquisar e
que informacdo seria mais relevante para utilizarem na sua atividade. No entanto, as
dificuldades foram ultrapassadas e ndo impediram nem comprometeram a resolucdo da
mesma. Assim, a média destes dois itens € ligeiramente inferior & anteriormente referida,
tendo ficado nos 4, 4 pontos, mesmo assim considerado um 6timo desempenho.

Na parte referente ao dominio sobre o software ja houve uma maior discrepancia ao
nivel dos diferentes itens e dos diferentes grupos de trabalho. A discrepancia nos itens
verificou-se no item da insercdo de sons e imagens na atividade que ficou com uma média
de 3 pontos, (pois varios grupos nao inseriram sons e podiam té-lo feito) enquanto os itens
referentes ao seguimento das regras, colocagdo de mensagem de felicitacdo e de erro, bem
como a publicacdo da atividade em formato web, obteve 5 pontos, pois todos 0s grupos o
fizeram devidamente.

Analisando os varios itens isoladamente, ha a mencionar que sobre o item “usa
autonomamente o software Ardora”, no qual apenas 2 grupos mostraram alguma
inseguranca. Todos os outros usaram-no de forma segura e autonoma. Este item ficou
avaliado nos 4,8 pontos. Pela média apresentada podemos também concluir que as
dificuldades apresentadas pelos alunos, foram dificuldades minimas e rapidamente
ultrapassaveis.

No que trata o item “segue e respeita as indicagdes”, como anteriormente foi
referido, todos, sem qualquer excecdo o fizeram tendo assim sido atingida a média
maxima, 5 pontos.

No item relativo a “introdugdo de imagens e sons” foi, de todos, o que levantou
mais dificuldade, quer aos alunos, quer a investigadora, uma vez este pardmetro remetia
para a introdugdo de som e imagem e nem todos 0s grupos precisam de introduzir imagem,
mas todos podiam ter introduzido som e néo o fizeram. Apenas 2 grupos introduziram som,
sendo que apenas um desses 2 introduziu imagem. 8 dos 11 grupos introduziram imagem,

0S 2 grupos que ndo o fizeram ndo necessitavam dela. Mais pormenorizadamente, 0s
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grupos 1, 2, 5, 6, 7, 8 e 11, recorreram apenas a imagem, tendo-lhes sido atribuida metade
da pontuacdo destinada a este item — 2,5 pontos. Os grupos 9 e 10, ndo utilizaram nem som
nem imagem. A imagem ndo era necessaria, mas como ja foi mencionado o som podia ser
introduzido em todas as atividades, logo tambeém foi avaliado com metade da pontuacao —
2,5 pontos. O grupo 3, utilizou som, como ndo precisava de imagem foram atribuidos 5
pontos. O grupo 4 utilizou som e imagem tendo sido atribuidos os 5 pontos, cotacdo
maxima.

No que concerne a criacao de enunciados, a média encontra-se nos 3, 9 pontos. Isto
justifica-se pelo facto de dois grupos ndo terem feito qualquer enunciado. Dois outros
grupos fizeram-no de forma muito simplista.

A mensagem de felicitacdo e erro esta contemplada em todas as atividades.
Atingiu-se por isso a média de 5 pontos.

No que refere a identificacdo da atividade e dos autores, apenas um grupo nao o fez
devidamente. Este deixou por identificar a atividade. Atingiu-se, assim, a média de 4,8
pontos.

Relativamente a gravacao da atividade nos formatos Ardora, Pasta Zipada e html,
ha a referir que 0s grupos 2 e 6 apenas guardaram as suas atividades em html.

Como é possivel verificar pelo descrito anteriormente, todos os grupos souberam
publicar em formato web, tendo assim este item ficado avaliado com uma média de 5
pontos.

Na segunda dimensdo — trabalho de grupo — é de referir que os resultados foram
francamente animadores. A média mais baixa foi atribuida ao item da organizacdo, tendo
sido de 4,5 pontos. Os alunos mostraram-se muito respeitadores das regras de trabalho em
grupo, foram francamente responsaveis, atingindo a media de 4,8 pontos. Participaram nas
atividades ativamente e aplicaram o espirito critico, atingindo 4,7 pontos de média.
Cooperaram uns com 0s outros, tendo atingido também 4,7 pontos. E sobretudo mostraram
interesse e motivacdo pela tarefa que realizaram, com pontua¢do maxima - 5 pontos.

Na terceira dimensdo — Dominio dos conteudos de Historia e Geografia de Portugal
— dimenséo esta que foi validada por uma docente experiente na area, ha a salientar que de
uma maneira geral os grupos mostram dominio sobre o tema, tendo sido atingido 4,2

pontos . Sobre o uso correto da informacdo os grupos 2, 6 e 9 mostraram algumas
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incorregdes, tendo a pontuacdo ficado nos 4,5 pontos. Relativamente a pertinéncia das
atividades todas elas foram consideradas pertinentes tendo ficado nos 4,6 pontos.

Como foi acima referido, foram comparadas as pontuacdes atribuidas pela
investigadora com pontuagfes atribuidas por uma docente que gentilmente aceitou em

participar na validacdo deste dominio. Assim, verificou-se que:

Item Investigadora | Professora

Colaboradora

Dominio sobre o tema 42 42
Uso correto da informacao 4,5 4,2
Pertinéncia da atividade 4.6 4.4

Tabela 2 — Comparacédo das pontuacdes

Através da tabela simplificativa pode-se constatar que os valores atribuidos por
ambas as docentes sao muito préximas, tendo mesmo coincidido no item sobre o “dominio
sobre o tema”. Os outros itens houve uma ligeira diferenca. O item “usa corretamente a

informagao” variou em 0,3 pontos e o “pertinéncia da atividade” variou em 0,2 pontos.

Passemos para uma breve apresentacdo das observacbes feitas por grupo de
trabalho:

- Grupo 1 - este grupo teve um excelente desempenho, tendo obtido uma
pontuacdo de 94,5 em 100 pontos. O grupo revelou ligeiras fragilidades no que diz respeito
a pesquisa e selecdo de informacdo, na criacdo do enunciado e ndo inseriu som na
atividade.

- Grupo 2 — este grupo também n&o inseriu som. O enunciado criado ndo foi o mais
adequado. Nao gravou a atividade em todos os formatos pedidos e ao nivel dos conteddos
revelou ligeiras fragilidades. Mesmo assim o trabalho do grupo é notavel, tendo-lhe sido
atribuida a pontuacéo de 91 pontos.

- Grupo 3 — com 97 pontos, estes alunos tiveram uma étima prestacdo, apenas

demonstraram alguma desorganizacao e irresponsabilidade.
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- Grupo 4 — os pontos menos fortes deste grupo prenderam-se com a pesquisa e
selecdo da informacdo. Ao nivel do dominio do tema da Histdria e Geografia de Portugal e
pertinéncia da atividade podiam ter estado um pouco mais proximo do que se pretendia.
Mesmo assim a sua prestacdo foi muito bom com 95 pontos.

- Grupo 5 — o grupo desempenhou a tarefa de forma exemplar. Foram o melhor de
todos os grupos. Apenas néo introduziram o som. Ficaram com 97,5 de pontuacé&o.

- Grupo 6 — A pesquisa e selecdo da informacdo causaram algumas dificuldades ao
grupo. Inicialmente mostraram dificuldade e inseguranca no uso do Ardora, nao inseriram
som e guardaram a atividade apenas em html. A organizagdo, a cooperacdo, bem como a
participagdo ndo foi notavel comparativamente aos outros grupos. Ao nivel dos contetdos
cometeram alguns erros. Mesmo assim fizeram um bom trabalho, tendo-Ihes sido atribuida
uma percentagem de 84 pontos.

- Grupo 7 — demonstrou algumas dificuldades no dominio das literacias digitais
gerais. J& no que diz respeito ao software apenas ndo inseriu som. Ao nivel do trabalho de
grupo tiveram um desempenho excelente. No que respeita o dominio sobre o tema
demonstraram alguma inseguranca na primeira sessdo. Obtiveram 92,5 pontos.

- Grupo 8 — Desempenharam um excelente trabalho. Ha apenas a referir que nao
introduziram som, nem identificaram devidamente a atividade. Conseguiram 95 pontos.

- Grupo 9 — Tal como o grupo 7 revelaram algumas dificuldades no dominio das
literacias gerais, mas ndo ao nivel do software Ardora. Tiveram um 6timo desempenho ao
nivel do trabalho de grupo. No que respeita 0s conteldos demonstraram fragilidades.
Obtiveram 88,5 pontos.

- Grupo 10 — Também revelaram dificuldades no dominio das literacias digitais
gerais. Ao nivel do software ndo criaram enunciado nem inseriram som. No que respeita o
trabalho de grupo apresentaram algumas fragilidades. Ja ao nivel dos contetdos estiveram
muito bem. Atingiram 84,5 pontos.

- Grupo 11 — A semelhanca do grupo 10, este grupo revelou alguma inseguranca no
dominio das literacias digitais. Sobre o Ardora, na primeira sessdo também se depararam
com algumas dificuldades que foram sendo superadas. O grupo ndo criou enunciado para a
atividade, nem colocou som na mesma. Quanto ao trabalho de grupo as fragilidades
sobressairam no que respeita a organizacdo, a participacdo e cooperacdo. Demonstraram

ainda alguma falta de dominio sobre os contetdos. Conseguiram uma pontuacéo de 83,5.
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Avaliando a classificacdo dos dominios ha a referir que dos trés dominios que
maior pontuacgdo detinha era o primeiro. No entanto, e feitos os devidos célculos, verificou-
se que o dominio onde os alunos estiveram melhor foi, sem ddvida, o dominio referente ao
trabalho de grupo, ou seja 0 segundo dominio, com uma percentagem acima dos 95%. O
dominio das literacias digitais apresentou-se com 90% e o dominio dos conteudos com
89,3%.

4.5. Inquérito final

O inquérito final foi aplicado a todos os alunos envolvidos na investigagéo.

Os objetivos deste inquérito, e tal como o primeiro, estavam intimamente
relacionados com 0s objetivos gerais da investigacdo. Na primeira parte do questionario o
objetivo era averiguar se a familiarizagdo dos alunos com o software de criagcdo de
jogos/passatempos/atividades digitais — Ardora.

Através da segunda parte pretendia-se perceber se este tipo de atividades/recursos
sdo, na opinido dos alunos, uma boa estratégia ao servico do processo
ensino/aprendizagem.

A Ultima parte pretendia aferir o que mais agradou e motivou os alunos ao longo
deste estudo.

Os alunos responderam a um conjunto de questdes, que se encontravam
organizadas em 3 grupos. Os dois primeiros grupos eram constituidos por afirmacdes onde
os alunos deviam responder de acordo com uma escala de 1 a 5, onde 1 significava “nada
de acordo” e 5 “totalmente de acordo”. Quanto ao Ultimo grupo, este era composto por
uma questdo aberta, cuja resposta deveria ser dada de forma sucinta.

1. As questdes do primeiro grupo remetiam para o software Ardora onde foi
questionado aos alunos se:

- tinham gostado de realizar atividades do Ardora sobre o século XIII;

- a apresentacdo do software tinha sido facil e simples;

- consideravam o tutorial dtil e esclarecedor;

- tinham consultado o tutorial para construirem as atividades;

- foi facil trabalhar com o software;
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- gostaram de o fazer;

- tencionam continuar a usar o Ardora;

- desenvolveram nele outras atividades, fora da sala de aula.

2. As questdes do segundo grupo tinham como principal objetivo verificar se as
atividades digitais eram entendidas pelos alunos como veiculo facilitador e ou motivador
da aprendizagem. Assim, foi questionado aos alunos se:

- as atividades digitais/passatempos/jogos facilitam a aprendizagem dos alunos;

- 0 recurso a atividades/jogos digitais melhora a motivacdo dos alunos;

- este tipo de atividades melhoram o empenho;

- a atencdo e interesse pelas aulas de Histdria e Geografia de Portugal aumentou
com o0 uso deste tipo de atividades.

3. O dltimo grupo do questionario final, e como ja foi referido, tratava-se apenas de
uma questdo aberta onde os alunos deveriam responder de forma sucinta a questao:

- de todas as atividades desenvolvidas ao longo da investigagdo, a saber: jogo
EmpireGoodGame, resolucdo de atividades do Ardora, resolucdo de atividades em sites
educativos e construcdo de atividades no Ardora, qual delas suscitou mais interesse aos
alunos.

Foi pedido aos alunos que respondessem com a maior seriedade e os resultados
obtidos foram bastante animadores. Vejamos:

1.1. Gostei de realizar as atividades do Ardorasobre o...
1.2. A apresentacao do software Ardora foi simples e...
1.3. Considero o tutorial sobre o Ardora,...

1.4. Recorri ao tutorial durante a construgao das...

1.5. Foi facil trabalhar com o Ardora.

1.6. Foido meu agrado trabalhar com o Ardora.

1.7. Tenciono continuar a desenvolver atividades no...

1.8 Desenvalvi outras atividades no Ardora, fora sala...

Gréafico 8 — Relagdo com o software Ardora
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Apds uma analise cuidada das respostas dos alunos verificou-se que os alunos
relacionaram-se muito bem com o software, quer ao nivel da resolucéo, quer ao nivel da
construcdo de atividade/passatempos digitais. Consideraram ser facil e do seu agrado
trabalhar com o software Ardora. O tutorial foi considerado explicito, bem como a
apresentacdo do software e talvez por isso os alunos mostram intencdo de continuar a
desenvolver atividades no Ardora. J& sobre o recurso ao tutorial e o desenvolvimento de
atividades no Ardora fora sala de aula, ou seja, de forma auténoma e livre, os alunos
mantiveram uma postura menos entusiasta, tendo ficado estes aspetos um pouco aquém do
esperado.

Sobre o segundo grupo de questdes, sobre as atividades digitais como veiculo

facilitador e motivador da aprendizagem, verificou-se que:

2.1. As atividades/jogos digitais facilitam a
aprendizagem dos alunos. a)

2.2.0 recurso a atividades/jogos digitais melhora _ alg
a motivacao dos alunos.

2.3.0 recurso a atividades/jogos digitais melhora _ ds
o empenho dos alunos. !

2.4. A atencao e o interesse pelas aulas de 47
Historia e Geografia de Portugal aumentou com... m !
I T T T

T
45 46 46 4,7 4,7 4,6 46 49 49 50 5,0

E

Gréafico 9 — Opinido sobre as atividades digitais

Os alunos consideram que as atividades/jogos digitais facilitam a aprendizagem dos
alunos, bem como melhora a motivacao e o empenho dos mesmos. No que diz respeito ao
acréscimo de atencdo e interesse pelas aulas de Historia e Geografia de Portugal mediante
estes recursos e estratégias os alunos também respondem afirmativamente tendo 18 alunos
respondido que concordavam totalmente.

No que respeita a questdo aberta e muito provavelmente pelo carater da questao,
onde os alunos deviam escrever e justificar a sua opinido e ndao apenas assinalar, como até

agora tinham feito, dois alunos ndo responderam a mesma.
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3.5.Ndo responderam 2

3.4.Criacdo de atividades/jogos no
18
Ardora

3.3.Site com atividades digitais

3.2.Resolucdo de atividades/jogos do
Ardora

Gréfico 10 - Respostas a questdo aberta

Os restantes foram muito vagos, no que diz respeito a justificacdo. No entanto foi
possivel verificar que 18 alunos dizem ter preferido criar atividades no Ardora. Das poucas
justificacOes dadas, depreendeu-se esta preferéncia pelo facto de permitir aos alunos

criarem coisas divertidas de forma simples e facil e por ser trabalho em pequeno grupo.
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Capitulo 5 — Discussado dos Resultados

Neste capitulo sera estabelecida uma relacdo de comparacdo entre os resultados
obtidos neste estudo, tendo em conta os objetivos predefinidos inicialmente, e as ideias
defendidas por especialistas e investigadores da area.

O primeiro de todos os objetivos pretendia verificar o grau de motivacéo dos alunos
para a aprendizagem da Historia e Geografia de Portugal. Para obtermos dados a este
respeito, e como ja foi referido anteriormente, foi aplicado aquele que tem sido apelidado
de questionario inicial. Através deste questionario também se pretendia verificar, avaliar o
nivel de motivacdo dos alunos no que diz respeito ao uso e exploracdo de diferentes
recursos digitais.

Com os dados obtidos no inquérito inicial verificou-se que os alunos se sentem
motivados para a aprendizagem da Histéria e Geografia de Portugal. Também afirmam
gostar de aprender de uma maneira geral. No mesmo inquérito verificou-se que os alunos
dominam meios tecnoldgicos e que recorrem com frequéncia a recursos digitais para as
mais variadas atividades e interesses. Isto foi possivel concluir uma vez que, os alunos no
questionario fizeram afirmacges do tipo: serem possuidores de telemdveis, de computador,
tém computadores ligados a Internet, recorrem a Internet quer nos computadores, quer nos
telemoveis para jogar, ouvir masica, ver videos e socializar. Dizem fazé-lo com facilidade
e frequéncia.

Nestas tarefas simples, como jogar e socializar nas redes sociais, tdo em voga, e
indo de encontro ao referido por Rosado (2006) a crianca desenvolve-se, descobre, inventa,
exercita, aprende assim com mais facilidade. A intencdo desta investigacdo é motivar 0s
alunos e fazer com que estes aprendam mais e melhor e que se sintam motivados e
confiantes com as aprendizagens que efetuam. Aprendizagens estas que se querem de
carater pratico e que sigam a linha de interesses dos alunos atuais.

Sobre a questdo de aprender mais facilmente recorrendo a aprendizagem de carater

pratico € de todo pertinente fazer referéncia ao chamado cone da aprendizagem.
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Depois de 15 dias Nivel de
N6s tendemos a lembrar Envolvimento
10% do que foi lido Recebendo
[r— Verbalmente
20% do que fol ouvido Quvindo Palavras
30% do que foi visto / Olhando figuras \ -
— »
/ Assistindo um Aime \ f
=)
Olhando 3 exibicdc
50% do que foi ouvido / e el ' \
¢ visto / X e \
ASSESUNCO uma demonstracao Recebendo
/ Vendo ser feilo \ visuaimente
. / Participando da discussdo \ Recebendo
70% do que e Particpando
foi dito / Ministrando uma palestra
/ Fazendo uma apresentacdo dramalica \ }:
90% do que o
foi dito e / Simulando uma experiencia real \
feito
/ Fazendo coisas reais \ Fazendo

Figura 21 — Cone da Aprendizagem **

Através da andlise deste cone verificamos que os alunos aprendem mais, fazendo,
ou seja, assumindo uma postura mais ativa. Como € verificavel pela figura.... mesmo
passados 15 dias o individuo € capaz de se recordar daquilo que fez. Verificamos niveis
percentuais bem elevados. O mesmo ndo acontece, por exemplo sobre o que |é.

Continuando com a andlise do cone, verificamos que o ler, o ouvir e 0 ver
representam percentagens baixos a nivel de retencdo da informacdo. Os niveis melhoram
substancialmente quando se une o ouvir e o ver. No entanto, o individuo retém mais e
melhor a informacdo quando assume uma postura mais ativa. Por exemplo, quando
participa numa conversa ou em qualquer atividade ou tarefa de carater pratico. Nesta
situacdo os niveis de retencdo de informacdo podem atingir os 90%, mesmo apds 15 dias
do acontecimento ter ocorrido.

Era precisamente isso que se pretendia nesta investigacdo: envolver os alunos nas

atividades, pb-los a praticar, fazer deles intervenientes ativos no processo de

u De Edgar Dale, in Franco, L. & Braga, D. (s.d.), disponivel em
http://www.ead.unifei.edu.br/biblioteca/LivroDigital/iee/extensao/capacitacaoM2/tecnicas_ensino.html
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ensino/aprendizagem. Dai o facto de terem experimentado jogos e atividades/passatempos
digitais diferenciados para que se sentisse mais envolvidos e familiarizados com o
enormissimo mundo digital que se encontra ao dispor de qualquer um nos dias de hoje.

Sobre o carater pratico e criativo da aprendizagem cabe ao professor criar e
provocar o gosto de aprender nos seus alunos. Como fazé-lo? O professor tera de criar um
ambiente propicio. Esse ambiente deve estabelecer determinados limites de tempo, espaco,
seguir regras livremente consentidas, ser acompanhado por um sentimento de tensdao mas
também de alegria. Perante isto, 0s alunos vao assumir uma postura mas ativa e interessada
pela propria aprendizagem.

Tudo isto foi feito neste estudo. Os alunos tinham limites de tempos estabelecidos,
trabalhavam ao seu ritmo, mas com um fim preestabelecido entre as partes no inicio da
resolucdo das atividades.

No entanto, é de salientar que ndo € apenas o carater pratico das atividades que
melhoram e desenvolvem os niveis de aprendizagem. Como é do senso comum, e de
acordo com Declory (in Ferrari, 2011e), a aprendizagem depende fortemente do gosto que
os alunos tém por ela. Assim e perante as respostas dos alunos no questionario inicial onde
se mostraram motivados e com gosto pela aprendizagem da Histéria de Portugal iniciamo-
nos num caminho sem obstéculos.

Neste estudo foi preparado um ambiente propicio para conduzir os alunos a um
caminho ativo e interessado no que diz respeito a propria aprendizagem. O trabalho em
pequenos grupos, com recurso a computadores e internet € logo a partida um ambiente
propicio e do agrado dos alunos. Com o objetivo de motivar ou fazer com que 0s mesmos
se mantivessem motivados para a aprendizagem da Historia e Geografia de Portugal pds-se
em pratica um conjunto de atividades sobre as quais ja falamos anteriormente (blog,
videojogo EmpireGoodGame, atividades do Ardora, outros sites...). Parte destas
atividades tinham como pressuposto familiarizar os alunos com diferentes ambientes
digitais.

Das diversas atividades levadas a cabo, foi possivel apurar dados concretos sobre
cada uma das atividades, mas também dados mais gerais, sobre que aspeto ou atividade
mais Ihes agradou e consideram mais Util e motivador para a aprendizagem.

Por exemplo, o blog, foi instrumento menos Util e menos valorizado pelos alunos.

Criado para servir como depositario do que se ia passando na investigacdo, foi muitas
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vezes ignorado por eles, tendo chegado a ser necessario aplicar um questionario em
formato papel, pois os alunos néo respondiam no blog, tal como lhes tinha sido solicitado
inicialmente.

No inquérito final foi colocada uma questdo aberta sobre qual ou quais das
atividades desenvolvidas tinham sido mais do seu agrado. Nenhum aluno se referiu ao blog
como tendo sido a atividade que mais lhe agradou.

J& sobre o videojogo as reacGes foram ligeiramente diferentes. No mesmo
questionario, 3 alunos responderam que o jogo foi o que mais Ihes agradou.

Seguindo a postura de Claparéde (in Ferrari, 2011a), e indo ao encontro dos
objetivos do estudo, o jogo é tido como elemento facilitador do autodesenvolvimento, mas
também método e instrumento do desenvolvimento. Assim, na investigacdo recorreu-se a
videojogos e outras atividades digitais para suscitar nas criancas vontade de utilizar a sua
energia, por outras palavras, atividades que as motivassem.

Para suscitar curiosidade, vontade de saber mais sobre jogos educativos e indo ao
encontro da teoria construtivista foram apresentadas atividades digitais construidas
propositadamente, no Ardora, para o efeito e outras pertencentes a um site sobejamente
conhecido, para servir de elo comparativo. Sobre estas atividades todos os alunos
concordaram (trés concordaram parcialmente e vinte concordaram totalmente) ter gostado
de as realizar. No entanto na questdo aberta nenhum aluno selecionou estas atividades
como sendo a sua atividade predileta.

As mais variadas atividades postas em pratica, tal como refere Santos (2009) séo
instrumentos pedagdgicos que oferecem uma boa oportunidade de aquisicdo de
conhecimentos. A intencdo do uso destas atividades prendiam-se com os objetivos da
familiarizacdo com software de criacdo de atividades/passatempos/jogos digitais, com 0
objetivo de mostrar aos alunos a possibilidade de aprender recorrendo ao lddico, mas
também perceber, através das reacBes e respostas dos alunos se o uso de jogos
/atividades/passatempos digitais sdo uma boa estratégia para a aprendizagem ao nivel da
Historia e Geografia de Portugal. Os dados que possibilitaram a verificagdo destes mesmos
objetivos foram conseguidos através da andlise das respostas dos alunos ao questionario
final.

Através dele foi possivel verificar que a grande maioria dos alunos concordam

plenamente no que diz respeito ao aspeto facilitador da aprendizagem, a melhoria da
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motivacdo dos alunos, a melhoria do empenho, bem como da atencdo e interesse,
suscitados pelas atividades digitais. No mesmo questionario foi ainda verificavel que dos
vinte e um alunos que responderam a esta questdo, dezoito respondem ter preferido as
atividades do Ardora construidas pelos alunos em pequeno grupo. A justificacdo mais
frequente é o facto de serem os préprios a construirem as atividades.

Assim, e de acordo com o que ja foi dito, a préatica alicia a vontade de aprender. De
forma a concluir este aspeto e de acordo com Falkembach (2009) os jogos desenvolvidos
pelos alunos que participaram nesta investigacao sao jogos do tipo “jogos de aprender”,
onde se aplicam conhecimentos adquiridos para que os outros (jogadores) acertem por
inducdo, por aquisicdo prévia de conhecimentos ou por sugestdo de um colega, muitas
vezes desenvolvidos em trabalho cooperativo.

De maneira a concluir este ponto salienta-se que esta investigacdo foi delineada de
forma a criar condi¢cdes para que os alunos dominassem conteudos, desenvolvessem a
iniciativa, a curiosidade, a atencdo, o interesse, a criatividade no que respeita as
aprendizagens escolares, nomeadamente da Historia e Geografia de Portugal.
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Capitulo 6 - Consideracdes Finais

6.1. Sintese da informacao

Este trabalho foi mais um passo no processo continuo de crescimento pessoal e
profissional.

Um professor, independentemente da area que leciona, ndo se limita a ensinar,
também aprende. Aprender, avaliar, descobrir praticas foram objetivos tracados para o
desenvolvimento deste trabalho.

O percurso trilhado com a realizagdo deste trabalho foi engrandecedor, na medida
em que permitiu refletir, avaliar e repensar sobre a pratica docente.

Os resultados obtidos com este estudo ndo podem ser generalizados, uma vez que
cada turma é um caso especifico e 0 meio também tem o seu poder de interferéncia.

Sobre os resultados obtidos com este estudo podemos afirmar que 0S mesmos
foram animadores. Os alunos mostraram-se sinceramente agradados com a metodologia a
que foram submetidos.

Indo ao cerne da questdo central deste estudo, “serd que o recurso as tecnologias
digitais, e mais concretamente aos softwares de criacdo de atividades/passatempos/jogos
digitais € uma mais-valia para a aprendizagem e motivacdo dos alunos de hoje,
implicando-os no processo de uma forma ativa?” a resposta ¢ claramente afirmativa e os
resultados obtidos comprovam-no.

No que concerne a pratica docente, uma vez que a investigadora assumiu também o
papel de professora da turma poder-se-a dizer que o papel de investigadora nao
condicionou o de professora. Pelo contrario, o facto de assumir os dois papéis foi
claramente uma vantagem, pois havia um maior e mais profundo conhecimento da
amostra, dos seus interesses, problematicas, gostos, capacidades, entre outras.

N&o foram sentidas grandes dificuldades, no entanto, a maior dificuldade deste
estudo residiu no facto dos alunos serem ainda muito novos, provem do 1° ciclo, ndo
havendo muito tempo para caraterizar estes alunos que haviam passado recentemente por
uma mudanca de ciclo, de escola, passando de um ensino de monodocéncia para a

pluridocéncia.
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Sobre o recurso a atividades, jogos, passatempos digitais no processo
ensino/aprendizagem tem as suas vantagens. Os alunos mostraram-se imediatamente
predispostos a colaborar a fazer e a aprender. Encaram o processo com mais motivacao.

No entanto, este tipo de ensino acarreta, ao professor, um trabalho acrescido no que
respeita a preparacao de aulas. Para além disso € necessario que as escolas tenham ao seu
dispor as condices fisicas e materiais para tal.

Sabemos também que para se por em prética estratégias deste tipo, estratégias que
envolvem conhecimentos e técnicas relacionadas com as TIC sdo muitas vezes um
impedimento ao professor, pois nem todos os docentes estdo atualizados ao nivel do
conhecimento das novas tecnologias ou ndo se sentem a vontade para tal, pois a formacéo
permanente e continua teima em n&o chegar a todos.

Este € um problema que persiste. Trata-se do ndo envolvimento por parte dos
docentes nestas questfes. Muitos ndo o fazem por falta de apoio e de formacdo. Logo, a
prética docente em muitos casos ndo consegue acompanhar as novas exigéncias culturais e
tecnoldgicas.

Sabemos que desde os anos 80, um pouco por toda a Europa as politicas educativas
e educacionais mostraram preocupacdo em promover o uso dos computadores, de outras
tecnologias e da rede nas escolas. O seu principal objetivo era o de acompanhar e ao
mesmo tempo responder aos desafios da sociedade de informacgéo. Ora, Portugal ndo foi
eXcecao e por ca surgiram varios projetos nesse sentido, nomeadamente o Projeto Minerva,
Projetos Nénio Século XXI, Plano Tecnoldgicos da Educacdo. Estes, que tinham como
principais areas de intervencdo o apetrechamento das escolas com equipamentos
tecnoldgicos bem como a formacdo de professores. No entanto, nem todas as escolas, nem
todos os professores foram beneficiados com estes projetos.

Em jeito de conclusdo, penso que este estudo revelou que a utiliza¢do e o recurso as
novas tecnologias e a softwares educativos é, sem qualquer divida, uma mais-valia para a
aprendizagem dos alunos e, sobretudo, para a sua motivacgéo, pois aprendem de forma mais
prazerosa, encontrando-se dispostos e motivados para o trabalho com ferramentas digitais
ao nivel de conteudos pedagdgicos. Desta forma, é de se considerar e de levar para as
nossas salas de aula o uso deste tipo de materiais e a promogéo deste genero de aulas, que
por certo contribuirdo para uma melhoria de todo o processo de ensino/aprendizagem,

motivando os nossos alunos com algo que cada vez mais lhe é familiar, a tecnologia.
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6.2. Sugestdes para estudos futuros

Como ja foi referido o recurso as novas tecnologias e a softwares educativos sao
uma mais-valia para a aprendizagem. Os alunos que colaboraram neste estudo mostraram-
se motivados com as tarefas e as experiéncias a que iam sendo sujeitos. No entanto, o
mesmo pode ndo acontecer com alunos mais velhos.

* A nossa primeira sugestdo prende-se com um estudo cuja amostra seja composta
por jovens, alunos do 3° ciclo ou secundario.

* Seria também interessante promover um estudo comparativo onde a amostra
tivesse dois grupos (experimental e de controlo), um submetido a exploracdo de um
conteldo da Historia através do uso de atividades/passatempos/jogos digitais e outro
submetido apenas a recursos considerados mais tradicionais, nomeadamente ao manual,
fichas de trabalho, documentos, entre outros.

Em ambas as situacBes sugere-se que sejam avaliados os niveis de motivacdo para a
aprendizagem da Historia e Geografia de Portugal, isto para o 2° ciclo, ou da Historia, se se

tratar do 3° ciclo ou secundario.
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ANexos

Anexo 1 — Inquérito inicial

O presente questionario insere-se no ambito de uma investigagdo educativa no
sentido de desenvolver a Dissertacdo de Mestrado em Ciéncias da Educacdo —
Especializacdo em Tecnologia Educativa sob o titulo A influéncia dos jogos e outras
atividades digitais na motivacdo: estudo de caso centrado na aprendizagem da
Historia e Geografia de Portugal. Este estudo tem por finalidade analisar a relacdo dos
jogos e outras atividades digitais na motivagdo dos alunos.

Lé atentamente todo o questionario, assinalando com X a alternativa que melhor
exprime a tua opinido e respondendo por escrito de forma breve as questdes abertas. As
respostas obtidas sdo confidenciais.

Desde ja agradeco o empenho e o tempo despendido no contributo para este estudo.

1. Gosto de aprender.

0 Nao concordo totalmente
0 Nao concordo parcialmente
O Indiferente

0 Concordo parcialmente

0 Concordo totalmente

2. Gosto de aprender Histdria e Geografia de Portugal (HGP).

0 Nao concordo totalmente
o0 Nao concordo parcialmente
O Indiferente

o Concordo parcialmente

0 Concordo totalmente

3. Sinto-me motivado para aprender HGP.

0 Ndo concordo totalmente
o Nao concordo parcialmente
O Indiferente

0 Concordo parcialmente

0 Concordo totalmente
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4. As atividades tém despertado mais o meu interesse nas aulas de HGP s3o...
(podes assinalar mais do que uma op¢ao)

O As fichas de trabalho

O Fichas de avaliagdo

O Atividades/exercicios do manual

[0 Jogos/passatempos ou atividades digitais

O Leituras

[ Didlogos/ debates sobre os contetidos

O Os videos

[ visualizacdo e exploragdo dos powerpoints

Outra.

5. Os fatores que contribuem para o crescimento da minha motivacdo para a

aprendizagem sdo: (podes selecionar mais do que uma op¢ao)

[0 O relacionamento entre alunos e professor
O O relacionamento entre os colegas

[ As atividades propostas pelo professor

[0 Os recursos utilizados pelo professor

O Gostar da matéria

[ Gostar da disciplina

O Outros

6. Tens computador em casa?
O N3o
O Sim > [ de secretaria O portatil

-> O cominternet O sem internet

7. Tens telemovel?
O N3o

O Sim - Ocom ligagdo a Internet [ sem ligacdo a Internet

8. Uso o computador para...
Al) pesquisar na Internet
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O N3o
O Sim

A2) pesquiso ...
O todos os dias [ todas as semanas

B1) consultar o email
O N3o

O Sim

B2) consulto...

O todos os dias [ todas as semanas

[ todos os meses

O todos os meses

C1) socializar nas redes sociais (facebook, hi5, Twitter, ...)

O N3o
O Sim

C2) socializo...

O todos os dias O todas as semanas

D1) jogar
O N3o
O Sim

D2) jogo...

O todos os dias [ todas as semanas

E1) escrever textos
0 Nao
O Sim

E2) escrevo textos...

O todos os dias O todas as semanas

O todos os meses

O todos os meses

O todos os meses

O nunca

O nunca

O nunca

O nunca

O nunca
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F1) ver videos
O N3o
O Sim

F2) vejo videos...

O todos os dias [ todas as semanas

G1) ouvir musica
O N3o
O Sim

G2) oigo musica...

O todos os dias [ todas as semanas

H1) fazer trabalhos para a escola
O Nao
O Sim

H2) faco trabalhos...

[ todos os meses [ nunca

O todos os meses

O todos os dias O todas as semanas O todos os meses

9. Jogas jogos eletrdnicos/digitais?

O Nao

O Sim = Quais: O Farmville
[ SimCity
O Chefville
OBubble Safari
O Marvel
OThe ville
OZinga Bingo
O Outros:

O nunca

O nunca
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10. Qual o suporte que utilizas para jogar?

(podes selecionar mais do que uma op¢ao)

O Telemovel

O Tablet

[ Playstation

O Computador sem recorrer a rede
0 Computador em rede

O wi

Outros:

11. Assinala os jogos que conheces ou costumas jogar.

Ja Jo Titulo dos jogos

ouvi falar go

Age of empires

EmpireGoogGame

Portugal 1111

Civilization Il

Europa Universalis Il

Stronghold

DragonFable

Making History

CowABoom

Batman

Free Rider

Super Mario
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12. O que te atrai/motiva nos jogos?

(podes seleccionar mais que uma opc¢ao)

[ Objetivos (por exemplo: conquistar, mudar de nivel, construir...)

O Interactividades (permitir que jogue na internet ou em rede, com colegas)

[0 Desafios (responder a estimulos, provocacgdes... inesperados)

O Interface (imagens e sons)

O Regras (conhecer e procurar respeitar as regras do jogo)

[ Diversdo (passar momentos divertidos, animados...)

O Incerteza do que vem a seguir (ndo saber exatamente o que o jogo vai propor)

O Outro:

13. Realizas atividades digitais (como puzzles, sopa de letras, correspondéncia, jogo de
memodria...)?

O Nao

O Sim

14. Que sites de atividades digitais/passatempos conheces ou frequentas?

Ja Freq Sites

ouvi falar uento

ribatejo.com/hp

junior.te.pt

nonio.pt

dadus.cnpd.pt

sitiodosmiudos.pt

iguinho.ig.com.br

brincar.pt

Outros:
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15. Conheces algum software de criagdo de atividades/passatempos digitais?
O Nao
O Sim - Quais: [0 Hotpotatoes

O JClick

O Puzzle Maker

O Ardora

O Scratch

[0 Geogebra

O Quis Maker

O Outro:

16. Ja criaste alguma atividade/passatempo digital?
O N3o

O Sim - Qual e em que software?

17 — Criar uma atividade/passatempo digital podera contribuir para a sua aprendizagem.

0 Ndo concordo totalmente
o0 Nao concordo parcialmente
O Indiferente

0 Concordo parcialmente

o Concordo totalmente

18. Gostavas de criar atividades/passatempos digitais.

0 Nao concordo totalmente
0 Nao concordo parcialmente
O Indiferente

o Concordo parcialmente

0 Concordo totalmente

19. Justifica a tua resposta de forma breve.

125



Anexo 2 - Convite ao jogo EmpireGoodGame
O primeiro periodo esta a chegar ao fim.

Foi um periodo cheio de aprendizagens e experiéncias novas. Os proximos periodos prometem
atividades e aprendizagens interessantes.

Mas agora é tempo de férias! Imagino até que ja deves ter planos para te dedicares as coisas de
que mais gostas. No entanto, tenho uma proposta para te fazer e penso que vais gostar. ©

Proponho-te que durante as férias, usando computador ligado a Internet, jogues um jogo
chamado EmpireGoodGame.

Para isso basta que acedas ao site empire.goodgamestudios.com/ e fagas o registo.

) U5

| THE EGA 2012

B | 15T PLAEE;J

L——'-—._~._ R

;s,.

Nome

E-mail

Senha

Depois é sé jogar, seguindo as instrugdes que te vao sendo dadas por personagens do jogo. Vais
passar bons momentos a jogar e, acredita, a aprender!

N3o te esquecas de deixar a tua opinido sobre esta experiéncia no nosso blog.

http://hgp55.blogspot.pt

Bom Natal, boas férias e muita diversao!
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Anexo 3 - Inquérito sobre o EmpireGoodGame

Depois de teres tido a oportunidade de jogar
EmpireGoodGame responde de forma clara e

direta as questdes que se seguem.

1- Imagina que nenhum de nds conhece, nem nunca jogou EmpireGoodGame. Faz uma breve
descricdo sobre o jogo focando os seguintes aspetos:

- tema do jogo;

- cenario;

- objetivos do jogo;

- estratégias a usar no decorrer do jogo;

- outros aspetos que te tenham chamado a atencgao.

2- De acordo com o que ja aprendeste em Histéria e Geografia de Portugal durante este ano, em
que periodo da Histdria de Portugal o enquadrarias.

[ Pré-historia
[ Idade Antiga

[ Idade Média

3- Que aspetos surgem no jogo que consideres que realmente possam ter acontecido na Histéria
de Portugal.
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Anexo 4 — Atividades do Ardora para resolugao por parte dos alunos

Exercita a tua meméria procurando os pares das imagens.
Bom jogo!

@ Prof. Cristiana Silva

Relaciona a informac&o da coluna da esquerda com a da coluna da direita, utilizando as setas, formando frases corretas sobre as atividades econémicas do século XIIIL.

— — asrelagdes comerciais —
A salicultura o . ) . u
realizadas além fronteiras

® Prof. Cnistiana Silva
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Sobre a sociedade construi o puzzle que se segue.
Boas Construgdes!

® Prof. Cristiana Silva

Tendo em conta tudo o que aprendeste nas aulas de Histéria e Geografia de Portugal sobre a Vida nos Senhorios, faz corresponder aos pontos localizados na imagem os
conceitos da lista.

Esta atividade aborda os principais espacos e grupos sociais do século XIII.
Para a realizares terds de ler com atengdo as definigdes dadas e procurar os termos na sopa de letras.
Diverte-te!

Lacal onde habitava o Clero
Regular

G Socialresponsavel pela
atividade religiosa

Chefe suprermo do reino

G Bocialmais numeroso e
mais desfavorecido

Territario criado por Cartade
Faral

Habitantes dos cancelhos

m=x—c=MNCZ-Ao
— W rH4A=ZT w0 xR =Z

®oloo < 40T xx O o

= @
Ze=z@mov-o0ooor— 3o o

i

Z MO ZC|zmMmMNEI A CcTMNDO-— O

m T TNMCTme<mMZ-ZCHMNMmMZrmao -
orTooIT-|focmommoIronczo
o-2cozxld-»nmo0o0ccmoocomnN
C G EmMUroOTET=ZS R OO0 R A0 <
~<~z-—CCoDZcCcmOoO0o0Co=xAaDr =
ZCCTMOxXC-EmME R XOOC®ITMX
0O<0O0OXR<-—TMmMrO—A@mmTMO®D<mIDO
INEZm™T e @O T<CmES<HNDOD

AP < CmMOETTr<mTW=<DZZTOVI®Pm
"o @AM Ar-rm-e @< < I - —om=z o XA
P T ODCTerDADO —NE*DOEIT G —
¥ T oToZczZzoCcm=—cCr=2MNIZH=x

DOV XRODETIETNADTOMmETOD <= I
T« >3 000 MM

=]
occomMOoIDOG@Cc|MI -=rMmMm®=x=m
zEszroof@MNErlEo=zrme «cw DI T

o= ==z cm

mo —man
mo A= <A

@ Prof. Cristiana Silva
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Anexo 5 — Tutorial Ardora

Ardor?

O software Ardora permite a criacdo de atividades/jogos digitais simples que auxiliam a
aprendizagem e/ou a consolidacio de contetdos educativos.

Neste software é possivel criar atividades para diferentes areas disciplinares.

Para a Histéria e Geografia de Portugal sdo particularmente interessantes e uteis atividades
relacionadas com palavras e imagens, desenvolvendo assim as competéncias especificas de Histdria.

Aqui serd dada uma breve explicagdo sobre como criar algumas das atividades com o Ardora.

Depois de aberto o programa Ardora deparamo-nos com um fundo quadriculado com
uma barra de ferramentas no topo.

N o s S T . A -
\Aﬁchairo Utilidades Idioma  Ajuda

Clicando em ficheiro selecionamos Nova Atividade. Ai surge a lista de atividades possiveis
de construir.

I AROGRA - Creacion de octividares excolere T . e o o
—> Utilidades Idioma _ Ajuda
Nova actividade v Actividades com imagens i Ardora (.

Ni a Multimédi »
R TR D Jogos de palavras »

Nova pagina no servider v

Actividades com sons
Ab
" Relacionar
Guardar Completar
Guardar como Clasificnr
Fechar actividade
Ordenar

Ver actividade Seleccionar

Publicar actividade Teste

Sair Esquemas
Unidades de medida

Calculo

Gréficos estatisticos

Geometria

Depois da selecdo surge o ambiente de trabalho que é composto por 4 partes.
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Na parte 1 - Atividade - devem seguir-se os passos de acordo com a atividade a
desenvolver.

Na parte 2 — Opgoes de Execugao - devem ser preenchidos os espacos de Felicitacao o e
Mensagem de Erro@. E possivel incluir ficheiros de som, como por exemplo um aplauso.

Ficheiro Utilidades Idioma Ajuda
Bl s[2% @ & 2
Relacionar frases

Emparelha fiases ou evpressdes atendsnda 3 um ciitério

1.-Actividade | [2 - Opgties de evecugd | 3 -PégineWeb | 4. SCORM

ST T | O i

Seleccione as opgdes de lempo e aspecto o o
Mensagens URL Destino Ficheiro de som
I Linite de tempo ] Feliitagio  [Muilo berd il I =] oo %
Bénus por acerta [ j L Tempo I I 1 = @ el
Ao acabar o tempo: L Tenativas | [ I < - |
{": Sﬂ:ﬂf Mensagem de ero
ahar a0 inicio ’
P hor | 45
£ Mostiar solugdo 0 [Persa mehor I I =« ke
Tamariho Fonte Core
W Bota Camecar [Comegat EllS
I Vet lertalivas  acerlos Actividade 16~
Selecgi
I Temminar depois de... [T = oros
Bolges
H--

Na parte 3 — Pagina Web — Aqui deve escrever-se o enunciado da atividadee, o titulo da
mesma@ e a identificagdo do autor@.

Ficheire Utilidades Idioma  Ajuda

0557 & 4 2

Painel imagem
Nornear elementos assinalados numa imagem

1.-Actividade | 2.-Opgles de evecugdo | |3 - Pagina'webi | SCORM

Escreva o enunciado da actividade

Werdana, drial, Hebvetic > | |12 = ﬂﬂﬂ

Fosig3o do enunciade:
€ Esquerda

" Centio
" Direita
@« Justificado

Seleccione o aspecto da pagina Web que contém a actividade

9 Tniodagenels [ ] Poichedeachdade —] Tamrba o actide———
- & Esquerds i .

I™ Linha szparadora enunciado/ac, ( % P

" Centro

[ Linhs ssparadora actividade/autar  Digta

e Autor/a ‘ ‘

Na Parte 4 — SCORM — devem manter-se as sele¢des assumidas pelo programa.
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ARDORA - Creacién de actividads =X

uoBY 0 s 1 | — T

Painel imagem
Nornear elementos assinalados numa imagem

1. - Actividade ‘ 2. - Dpgies de execucdo ‘ 3. -Pégina‘web ||SEDHM5‘

Se a actividade for resolvida
@ Pode voltar a fazer-s2 @ Mantémese a pontuago conseguida

N pode voltar a fazer-se " Atibui-se como pantuagdo

[5e a actividade for redlizada
@ Pode volar 5 fazerse @ Mantémese a pontuacio conseguida

1 NEo pode voltar a fazer-se ™ Colocase a portuago azer

1- Atividades com Imagem:
- Painel

Um exemplo:

Tendo em conta tudo o que aprendeste nas aulas de Histéria e Geografia de Portugal sobre a Vida nos Senhorios, faz corresponder aos pontos localizados na imagem os
conceitos da lista.

‘ Castelo

Moinha
_ Fomno
- Lagar
lgreja
Aldeia
Reserva
Mansos
Paonte
Culturas

Como proceder:
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I ARDORA - Creaci idades
¢ Creacién de activi

Ficheiro Utilidades Idioma Ajuda

B[R 8 4 2

Painel imagem
' Nomear elementos assinalados numa imagem

1~ Tamanho

i x

0 Escolha a imagem

1. -Actividade | 2 -Opges de execugdo | 3.-PaginawWeb

SCORM

C:\Users\admi\Desktophplanta.pg
Duplo-clique na imagem para marcar pontos

X |Y |Pa|avra
< caule

folha

Escolha o modo de solug@o da actividade

~Modo de resolugBo: ————————————— ~Cores dos pontos—|
@ Seleccionar palavia ]
" Escrever palavra [por cima do ponto]
 Escteves pala ndicando camuna et | g1
I~ lan mail Alas/min

Pontuaca

caule

folha

Por cada resposta correcta +
Pucpmarres - . o

0 Escolher uma imagem (em formato jpg) que deve estar gravada no computador ou

numa pen.

9 Fazer duplo clique no lugar da imagem que se pretende identificar.

9 Escrever a palavra correspondente ao local selecionado anteriormente.

@ Preencher as partes 2 e 3 de acordos com as orienta¢des dadas anteriormente.

e Publicar a atividade em formato web. Ir a barra de ferramentas e clicar no simbolo de

internet.

@ Dar nome ao ficheiro e manter o formato HTML.

o Selecionar o local onde se pretender guardar e clicar em guardar.
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B AR00RA - Creacion de siviniT e I T

Ficheiro Utilidades Idioma Ajuda

9 4 2|

T T = e %

e g
" Nomeat elementos assinslados numa imagem

1. -Actividade | 2 -OpgBes de execugio | 3 -Péginaeb | SCORM |

[ Tamanho

| Bt % 860 1] et

[ Escolha a imagem

|| Guardar como

C:AUserstadmiDesktopiplanta.ipg
Duplo-clique na imagem para marcar pontos

Guardar em | B Ambiente de trabalho

X |Y | Palavra

216 359 caule
254 141 folha

Nome do ficheiro:

Guardar com o

adm
& Pasta System
‘}_5 Rede

el 7

Grupo Doméstico
Q Pasta System

| Computador
¢ | Pasta System
L|  anuncios

[HTML

FTA

Escolha o0 modo de solugdo da actividade

@ Seleccionar palavia O
€ Escrever palavia (por cima do ponto)

Modo de resolugo: ——]Cores dos pontos:—]

" Escrever palavra (indicando com uma seta| ™ ,ﬁ

-

Por cada fesposta cortecta

Por cada resposta incortecta

o

@ Guardar também em formato Ardora para eventuais alteragdes. Clicar em Ficheiro e

P ARDORA - Creacién de actividades
Ficheiro | Utilidades Idioma Ajuda

Nova actividade >

depois Guardar Como, dar nome e fazer guardar, manter o guardar com o Ardora e escolher o
local onde se pretende guardar.

Nova pagina Multimédia »

Nova pagina no servidor »

Abrir 3. - Pégina Web

Guardar

| scorm

Guardar como

Fechar actividade

Ver actividade

Publicar actividade rcar pontos

Sair

254 141 folha

Escolha o0 modo de solugdo da actividade

@ Seleccionar palavia o
 Escrever palavia (por cima do porto)

~Moda de resolug3o; ———————————— ~Cores dos pontos—]

" Escrever palavra (indicando com uma seta| ™ I’ﬁ

= r maitisculas/mindsculas
Pontuagio:
Por cada resposta conecta +
Por cada tesposta incoriecta -k

Um exemplo:
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Sobre a sociedade construi o puzzle que se segue.
Boas Construgdes!

© Prof. Cristiana Silva

Como proceder:

I :R00RA Creacion e acvidades o N . | -
Ficheiro Utilidades [dioma Ajuda
Puzzle
Criar um puzzle

__1_-_A_cl_w_\_d__ad_e_§‘ 2 - Opgies de evecugio | 3. -Pégina Web | SCORM ‘

Escolha a imagem | 0

rSeleccione o nimero de linhas e de colunas
Linhas: EH Calunas: 9

Pantuagi:

Pur cada resposta conecta +

o Escolher uma imagem (em formato jpg) que deve estar gravada no computador ou
numa pen.

@ Selecionar o numero de linhas e colunas.
e Preencher as partes 2 e 3 de acordos com as orienta¢des dadas anteriormente.

QGuardar de acordo com as orientagdes dadas anteriormente.

2- Jogo de palavras:

- Sopa de letras

Um exemplo:
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Esta atividade aborda os principais espagos e grupos sodiais do século XIIL
Para a realizares terds de ler com atencdo as definicies dadas e procurar os termos na sopa de letras.
Diverte-te!

Fropriedace de umnobre
divididaem 2 partes

Local onde hahitava o Clera
Regular

G.Socialrespansével pela
atidade religiosa

. Social privilegiado do
reing

Chefe supremo da reino

G.5ocial mais numerogo e
mais desfavorecido

Tenitbrio criado por Carta de
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Como proceder:

Ficheiro Utilidades Idioma Ajuda

0o &% e & 7

Sopa de letras
Criar sopa de letras

1. - Actividade! | 2. -Opgdies de execuciio | 3. -Paginaweb | SCORM

Duplo-clique na tabela para inserir as palavras Escolha o modo de salugia da actividade

Modo de resolugo ————————————————
@ Com a lista de palawas 3 descobir

¢ Com definigiies das palavias a descobiic
¢ Sem nerhuma ajuda

[Palavra. [Definican [Ficheiro de som [Imagens

Pontuagdo
‘ Por cada resposta conecta

Tamanho sopa

\:x: ‘

0 Duplo clique para iniciar.
0 Introduzir as palavras a descobrir e a respetiva descricdo .
e Preencher as partes 2 e 3 de acordos com as orienta¢des dadas anteriormente.

@Guardar de acordo com as orientacdes dadas anteriormente.

3- Relacionar:

- Completamento de frases

Um exemplo:
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Relaciona a informag3o da coluna da esquerda com a da coluna da direita, utilizando as setas, formando frases corretas sobre as atividades econdémicas do século XIII.

O artesanato

— consiste na extracdo de sal
desenvolvia-se

® Prof. Cristiana Silva

Como proceder:

Ficheirc  Utilidades Idioma Ajuda
0 e = ol 4 2

Relacionar frases
Emparehar hases ou expressiies atendenda a um critéria

1.-Actividade | 2. - Opgiies de execugdo | 3 -Pagina'web | 4.- SCORM

Duplo-clique para inserir dados

Esgquerda Direita Q

Parntuagzo
Por cada resposta correcta +
Porcadarespesta ncanects -

0 Duplo clique para iniciar.

0 Introduzir a primeira parte da frase na coluna da esquerda.

9 Escrever o resto da frase na coluna da direita.

@ Preencher as partes 2 e 3 de acordos com as orientacdes dadas anteriormente.

eGuardar de acordo com as orientacdes dadas anteriormente.

- Jogo de memoria

Um exemplo:
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Exercita a tua memoria procurando os pares das imagens.
Bom jogo!

© Prof. Cristiana Silva

Como proceder:

Ficheiro  Utilidades Idioma Ajuda

0o =% e 4 2

Jogo de memaria
Descobril pares de palavras/imagsms

1. -Actividade: | 2. - Opclies de execugdo | 3. -Pégina'web | 4.-SCORM

Duplo-clique na tabela para adicionar

Palawvra Ficheiro de imagem ‘Fiche\m de som Palawvia Ficheiro de imagem  |Ficheiro de som
os dif & da
PontuagZo:
I Pemitic teclada

0 Duplo clique para iniciar.

@ Escrever a palavra.

eCoIocar no espago em frente a imagem (s6 em formato jpg) relacionada com ela, tem

de estar guardada no computador ou numa pen.

QPode ser incluido som.

e Preencher as partes 2 e 3 de acordos com as orienta¢des dadas anteriormente.

@Guardar de acordo com as orientagdes dadas anteriormente.
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Anexo 6 — Grelha de Observagao
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Anexo 7 - Grelha de avaliagdo para a Professora Colaboradora

Gl (G2 |G3 |G4 |G5 |G6 (G7 |G8 |G9 |GLl0|Gll|Total

Dominio dos Mostra dominio sobre o tema 5 3 5 4 5 4 5 3 5 al 4,2

conteddos de Utiliza corretamente a informacggo 5 3| 5| 4| 5 4] 5| 3| 5§ 4| 4,2

HGP Produz atividades pertinentes ao tema 3 3 4] 4.4
Total 15 9] 15| 13 15| 10) 12| 15 9] 15| 12
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Anexo 8 — Inquérito Final

No seguimento da investigacdo em que tens colaborado 1é atentamente todo o questionario,

assinala com X a alternativa que melhor exprime a tua opiniéo, sendo que:

1. Discordo completamente; 2. Discordo parcialmente; 3. Indiferente; 4. Concordo

parcialmente; 5. Concordo totalmente

Responde por escrito de forma breve a questdo aberta. As respostas obtidas séo

confidenciais.

Desde ja agradeco o empenho e o tempo despendido no contributo para este estudo.

Com recurso ao software Ardora 6. 1 tiveste oportunidade de criar
jogos/atividades digitais sobre o periodo dos Descobrimentos.

1

2

3

4

Gostei de realizar as atividades do Ardora sobre o século XIII.

A apresentacdo do software Ardora foi simples e facil.

Considero o tutorial sobre o Ardora, disponibilizado no blog da turma,
util e esclarecedor.

Recorri ao tutorial durante a construcao das atividades.

Foi facil trabalhar com o Ardora.

Foi do meu agrado trabalhar com o Ardora.

Tenciono continuar a desenvolver atividades no Ardora.

Desenvolvi outras atividades no Ardora, fora sala de aula, para outras
areas de meu interesse.

Sobre a influéncia dos jogos/atividades digitais nos alunos responde as
questoes.

As atividades/jogos digitais facilitam a aprendizagem dos alunos.

O recurso a atividades/jogos digitais melhora a motivacdo dos alunos.

O recurso a atividades/jogos digitais melhora o empenho dos alunos.

A atencdo e o interesse pelas aulas de Histéria e Geografia de Portugal
aumentou com o uso destas atividades/jogos digitais.
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3. Durante o periodo de investigacdo em que colaboraste, foi-te sugerido que jogasses
EmpireGoodGame. Depois resolveste atividades/jogos construidos no Ardora. Foi-te apresentado um
site onde estavam disponibilizados uma série de jogos e atividades sobre o periodo dos descobrimentos
e, por fim, construiste em grupo, as tuas préprias atividades/jogos digitais. De todas estas atividades

referidas qual ou quais mais gostaste de desenvolver e porqué?
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