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RESUMO

O presente relatorio apresenta o projeto de intervencdo pedagdgica supervisionada
inserida no ambito da unidade curricular de Estagio Profissional, no segundo ano do ciclo de
estudos conducente ao grau de mestre em ensino de Historia e de Geografia no 3° ciclo do
Ensino Basico e no Ensino Secundario, no ano letivo de 2011/2012.

O tema selecionado para o desenrolar desta intervencdo prendeu-se com as
potencialidades dos jogos educativos na sala de aula, nomeadamente na disciplina de Historia e
de Geografia.

O objetivo deste projeto é perceber como os jogos educativos podem contribuir para a
compreensao de uma tematica em Histdria e em Geografia.

Procurou-se, deste modo, encontrar algumas respostas para as seguintes questdes:

a) Que niveis de compreensdo mostram os alunos sobre uma determinada
tematica de Histdria e Geografia através do uso do jogo educativo?

b) Poderda o jogo educativo ser uma opcao valida para a construcdo do
conhecimento?

No ambito da disciplina de Historia, a tematica na qual se realizou o jogo centrou-se na
Construcdo da Unido Europeia e, na disciplina de Geografia, este pautou-se pelo tema do
Ambiente e Desenvolvimento Sustentavel.

Com este projeto confirmei a ideia de que o jogo pode ser relevante para a
aprendizagem do aluno, desde que bem planeado tendo em vista uma progressao do

conhecimento e nao apenas a introducdo de um momento ludico na aula.

Palavras-chave: alunos, ensino, jogo educativo, aprendizagem em Historia, aprendizagem em

Geografia.



ABSTRACT

This report presents the supervised pedagogical intervention project integrated in the
professional training unity of the second year of the master degree in History and Geography
Teaching for the middle and secondary schooling, in the year 2011/2012.

The selected topic for this intervention seizes the potentialities of the educational games
in the classroom, mainly in the subjects of History and Geography.

The purpose of this project is to understand how educational games can contribute the
understanding of a theme in History and in Geography.

It was intended, then, to find some answers to the following questions:

a) Which levels of understanding do the students show about a certain topic of
History and of Geography through the use of an educational game?

b) Can the educational game be a valid option for the process of knowledge?

In the History subject, the topic in which the game was carried out, focused on the
European Union Construction and, in the Geography subject, the topic focused on Environment
and Sustainable Development.

With this project | confirmed the idea that the educational game might be relevant for the
student’s learning, when it is well planned, having in mind the knowledge progression and not

only the introduction of a recreational moment during the class.

Key-Words: students, teaching, educational game, learning in History, learning in Geography.
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Introducao

O presente Relatorio de estagio apresenta e discute a implementacdo do projeto de
intervencao pedagogica supervisionada, que se encontra inserida na unidade curricular de
Estagio Profissional, no ambito do segundo ano do ciclo de estudos que confere grau de mestre
em Ensino de Historia e de Geografia no 3° Ciclo do Ensino Basico e no Ensino Secundario no
ano letivo de 2011/2012.

As questdes que procuraram ser desenlacadas nesta experiéncia surgiram da
preocupacao, de verificar se os alunos realmente conseguem aprender uma tematica se esta for
associada a um ensino ludico.

Pessoalmente, sempre me fascinaram os jogos de todos os formatos e recordo que a
empolgacao era tremenda quando sabia que, em determinada disciplina, o jogo seria usado na
aprendizagem. Nao limito o ensino-aprendizagem apenas ao recurso de um jogo educativo com
fins de motivacdo. Considero que este, sim, pode compor uma mais-valia para este processo de
ensino-aprendizagem.

Assim, com este estudo que sera fundamentado segundo a perspetiva do
construtivismo, pretende-se perceber como € que 0s jogos educativos podem contribuir para a
compreensao de uma tematica nas disciplinas de Historia e de Geografia. Como questdo de
investigacao-acao lancou-se: “ Que niveis de compreensdo mostram os alunos sobre uma
determinada temadtica de Historia e Geografia através do uso jogo educativo?”; “Podera o jogo
educativo ser uma opcdo vélida para a construcdo do conhecimento?”

Este projeto de intervencdo pedagodgica supervisionado foi implementado numa escola
situada no concelho de Braga no contexto da sala de aula na disciplina de Histéria e de
Geografia no 9° ano de escolaridade. Os contetidos tematicos que foram selecionados para a
implementacdo deste projeto foram na disciplina de Historia, a Construcao da Unido Europeia e
o Ambiente e Desenvolvimento Sustentavel na disciplina de Geografia.

O primeiro capitulo apresenta o enquadramento tedrico elaborado a partir de uma
revisao bibliografica que orienta este estudo.

0O segundo capitulo apresenta a metodologia do estudo desde o seu objetivo até a
amostra participante e instrumentos e procedimentos.

O terceiro capitulo ¢ dedicado a analise de dados nas disciplinas de Historia e de

Geografia.



Introducao

O quarto capitulo, dedicado as reflexdes finais, apresenta as respostas as questdes de
investigacao, algumas limitacbes que surgiram no decurso da experiéncia acao e algumas

implicacdes para a pratica profissional.



Enguadramento Tedrico

1. Enquadramento Teodrico




Enguadramento Tedrico

1.1. A escolha do método de Ensino

Cada professor tem em si as qualidades e métodos que levam a que se sinta confortavel
no decurso do ensino-aprendizagem dos seus alunos. Todavia, nem sempre o estilo de
determinado professor se adequa aos alunos: a forma como uma aula é lecionada nao significa
que surtird efeitos positivos numa outra e, 0 mesmo acontece com cada aluno. Cada aluno
dispde de carateristicas proprias: um pode gostar e aprender apenas se o professor enquadrar a
sua aula num tom expositivo € 0 outro pode sentir dificuldades e preferir que este aborde os
conteudos de forma mais pratica.

Deste modo, um ensino eficaz leva a que o professor “escolha...um percurso adequado,
a organizacao do trabalho durante o ano e as aulas, mas ainda uma decisdo concreta sobre o
modo de ensinar, sobre a aplicacdo de um método”. (Schoumaker, 1994, p. 167)

Segundo este ideal, o professor consegue criar os lacos que devem uni-lo a si, aos
alunos e a aprendizagem que deve ocorrer durante o processo educativo. Como o proprio titulo
refere, a escolha de um meétodo, ndo recai propriamente num método em si pois, segundo
Schoumaker, “o termo “método” é ambiguo na linguagem corrente porque designa nao sé os
métodos em sentido restrito mas ainda atitudes...ou técnicas”. (1994, p. 167) Ora, atentemos

na sua explicacao:

Uma atitude é uma maneira especifica de o individuo se comportar e de entrar em
relacdo com o seu meio e os outros. Ela substitui o saber-fazer. Um método ¢ uma
maneira logica (logo racional) de organizar uma pratica para atingir certos objetivos;
resulta da escolha de factos conscientes pelo individuo, e logo do dominio do saber.
Uma técnica, por fim, € um meio escolhido entre outros em funcao de um certo nimero
de critérios: coerente com os métodos e objetivos, tem em conta as exigéncias
materiais, competéncias, etc. Trata-se do dominio do saber-fazer. (Schoumaker, 1994,

p. 167)

Perante tais consideracdes & importante desabrochar algumas linhas relativamente a
estas trés nocoes.

No que concerne as atitudes, e ao longo deste trabalho tem-se ressaltado alguns focos, o
comportamento do professor é crucial. Schoumaker diz-nos que existem quatro estilos de

professores (quadro 1) que, segundo a mesma, “ndo ha um bom estilo, aplicavel em todas as



circunstancias: cada um dos estilos se pode revelar eficaz ou ineficaz em funcao das situacoes e

Enguadramento Tedrico

em funcdo das intervencdes mais especificas do professor”. (1994, p, 169)

Quadro 1 - Os quatro estilos de professores em versées “menos eficazes” e “mais eficazes”

Estilos

Versdo “menos eficaz”

Versdo “mais eficaz”

TRANSMISSIVO
- muito centrado na matéria;

- muito pouco centrado nos

O formador comunica um
maximo de informacdes no

tempo devido. A sua

O formador faz uma
exposicao mas adapta-a as

circunstancias e ao publico;

alunos; exposicao prevé diretamente | anuncia os objetivos,
um texto escrito sem o estrutura, concretiza...
adaptar as circunstancias e
ao publico.

INCITATIVO O formador tem a O formador tem a

- muito centrado:
¢ QOra na matéria;

¢ Orano aluno;

preocupacao constante de
fazer participar os individuos.
Solicita respostas pontuais
mas sem exploracao efetiva

(questdes “adivinhas”).

preocupacao constante de
fazer participar o grupo.
Avisa, estimula as
intervencdes espontaneas,
utiliza as respostas (questoes

mais abertas)

ASSOCIATIVO
- muito centrado nos alunos;

- muito pouco centrado na

0 formador tem confianca
relativa nos alunos. Procura

fazé-los trabalhar mas nao

0 formador manifesta
confianca nos alunos. E

considerado e entendido

matéria; espera grande resultado da como a “pessoa-recurso”
sua colaboracao. Nao propde | cujo papel essencial é o de
ajuda efetiva; antes “corrige” | facilitar as aprendizagens
e “retifica”. individuais e coletivas.

PERMISSIVO O professor toma a atitude de | O professor coloca a

- muito pouco centrado;
e Quer na matéria;

e Quer nos alunos;

passividade, mesmo laxista.
Contenta-se com o tempo
que passa sem consideracao
real pelos alunos e pelos

objetivos.

disposicao dos alunos
documentos de qualidade
bem adaptados ao seu nivel.
Intervém muito pouco, mas

responde as questdes de
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forma explicita.

Fonte: J. Therer, /n SCHOUMAKER (1994)

Associado aos estilos que podem estar patentes na figura do professor é importante, de
igual modo, segundo Schoumaker (1994, p. 169) baseada em C. Rogers, as qualidades destes
gue permitem uma aprendizagem mais significativa:

+ “acongruéncia (autenticidade, o facto de se aceitar a si proprio)”

4+ a compreensdo empatica (a capacidade de facilitador, procurando compreender
o interior dos comportamentos, as reacdes e as dificuldades daqueles que
aprendem)”

4+ “o facto de sentir consideracdo por aquele que aprende, de o respeitar como
pessoa inteiro"

Para se ser um professor “competente”, ndo basta saber os contetidos tematicos....E
preciso possuir uma forca interior que o permita conhecer os alunos, que o consciencializem
que o aluno enquanto ser humano tem as suas fragilidades e qualidades e que acima de tudo
tenha compreensao e saiba relacionar-se ao nivel da comunicacéo. Nada é mais importante que
a comunicacdo pois é através dela que o professor consegue chamar os alunos para a
aprendizagem e consegue, de igual modo, cativa-los e incentiva-los a estarem presentes perante
0 ensino/aprendizagem. Uma frase que espelha exatamente o que se escreve ¢, segundo a
mesma autora “De facto, ensina-se o que se sabe com aquilo que se é!”. (1994, p. 169)

Por sua vez, quanto aos métodos, Schoumaker refere a existéncia de trés tipos: “os
centrados na acdo do professor, os centrados na atividade dos alunos e os centrados nos
contelidos e nas interacdes” (1994, p. 170). Seguindo esta ordem de ideias, a autora denomina
cada um deles por magistral, ativo e programado.

4+ O método magistral é aquele que mais professores adotam. Aqui a sua decisdo “tem um
papel determinante ao encarregar-se da producéo (contetidos do programa), gestao do

grupo...e a regulacao da atividade”. (1994, p. 170)

Embora seja um método que deve ocorrer em certos momentos da aula e até pela

composicao de uma dada turma, tem inconvenientes: assenta na

performance,...desempenha o principio do isomorfismo, a sua eficacia depende muito
dos principios de retroacao (controlo das mensagens e correcdo ou repeticdo se

necessario); nunca se pergunta como os alunos aprendem e, sobretudo, este método
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sistematicamente praticado provoca nos alunos passividade e dependéncia”. (1994, p.
170)

+ 0 meétodo ativo é também conhecido por novo, apropriativo e de descoberta. Considero
que este € o método que se aproxima do ideal construtivista. Deste modo, ao dar
saliéncia a este método, “O professor ndo esta s6 perante a producdo, pois tem a
responsabilidade de colocar os alunos nas condicdes de produzirem para si proprios;
torna-se...um conselheiro e sobretudo um animador das atividades, o que pressupde
organizacao, progressao, utilizacdo do material e da documentacao, producao de
trabalhos, etc. Em matéria de regulacdo, o professor deve gerir o grupo-turma e
transformar-se em mediador”. (Schoumaker, 1994, p. 171-172)
As vantagens deste método centram-se no interesse, na motivacdo, na iniciativa e na
relacado entre o grupo-turma e destes com o professor pois existe uma maior interacao.
No que diz respeito as desvantagens, segundo Schoumaker, este método “é dificil de
implementar, demora mais tempo e exige diferentes condicdes, principalmente menor
numero de alunos por turma”. (1994, p.172)

4+ 0 método programado baseia-se na teoria comportamentalista e trés principios norteiam

a sua estrutura. Segundo Schoumaker,

O principio de analise, que consiste em decompor um conteido complexo nos seus elementos
constitutivos simples; o principio da facilidade relativa, que consiste em organizar os elementos
obtidos segundo a ordem que vai do mais simples para 0 mais complexo, de maneira a tornar cada
etapa facil, a partir do momento onde o processo é atingido; o principio do reforco, que consiste em
suscitar uma resposta (comportamento) da parte do aluno, e valida-la desde que seja correta (reforco

positivo) ". (1994, P. 172)

Este método carateriza-se por ser individual pois € o proprio aluno que, no leque da
producao, vai revelando as suas aprendizagens da melhor forma que entende.

Para Schoumaker, “Algumas vantagens do método parecem evidentes (apropriacao
pessoal do saber), com alguns inconvenientes (trabalho solitario para o qual é preciso estar
motivado) ”. (1994, p. 173)

No que diz respeito as técnicas, podemos segundo Schoumaker referir:

4+ Técnicas magistrais;

4+ Técnicas audiovisuais;
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% Exercicios praticos e trabalhos em grupo;
4 Jogos pedagogicos;
4 Trabalhos fora do contexto da sala de aula;

As técnicas magistrais sdo aquelas mais utilizadas pelos professores no ambito do
processo de ensino/aprendizagem.

Segundo Schoumaker, “o professor pode expor uma matéria, fazer uma demonstracao
ou, ainda, através da colocacao de um conjunto de perguntas-respostas, construir uma aula com
0s seus alunos” (1994, p. 175). Contudo, o alcance positivo deste tipo de técnica encontra-se
muito ligada a figura do professor na medida em que 0 mesmo deve possuir e conseguir manter
uma boa comunicacdo com os seus alunos, remetendo com estes boas interacdes. Sem estes
pressupostos, a utilizacao desta técnica torna-se bem mais complicada.

As técnicas audiovisuais associam o som e a imagem. Atualmente, o uso desta técnica é
indispensavel e 0 mesmo comprova-se pelos proprios manuais escolares que as utilizam
bastante pois além de serem na sua maior parte compostos por imagens, muitos manuais
incorporam um cd que contém uma panoplia de atividades e muitas delas compostas por
videos. A disciplina de Geografia, por exemplo, ¢ umas das quais utiliza “principalmente imagens
fixas, animadas, de satélite...de...informatica”. (Schoumaker, 1994, p.175)

Quanto ao terceiro tipo de técnica, os exercicios praticos podem ser realizados de forma
individual ou coletiva. “O seu éxito depende da organizacdo (e mais particularmente do trabalho
proposto), da organizacdo propriamente dita (documentos, ordens, tempo, etc.) e da
constituicdo dos proprios grupos (nimero de alunos, escolha de parceiros, modalidades de

funcionamento...) . (Schoumaker, 1994,p.176)

N&o é tarefa facil organizar trabalhos deste cariz. “E preciso ser capaz de saber escolher bem o
tempo necessario a cada exercicio e ser um bom animador aceite pelos alunos, sem deixar
baixar o interesse, principalmente quando o trabalho se prolonga por varias horas de aula e/ou

sempre que trate de um trabalho interdisciplinar”. (Schoumaker, 1994, p,176)

No que diz respeito aos jogos pedagogicos, questao deste relatério, a sua técnica “tem
seduzido os professores de geografia” (Schoumaker, 1994, p. 177), assim como outros
professores das diversas areas do saber.

As suas vantagens sdo inumeras e segundo Schoumaker, “a possibilidade de uma
aprendizagem diferente para cada aluno, a experiéncia de tomar decisdes, um quadro de

9
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problemas com vantagem interdisciplinar (muitos jogos fazem intervir diferentes disciplinas), a
reducao do fosso entre a escola e 0 mundo real, uma melhor compreensao e aceitacao dos
outros,etc.” (1994, p. 177)

A disciplina de Geografia € uma das quais pode beneficiar com esta técnica. Os jogos
mais utilizados nesta area sao os de simulacao que levam aos jogos de representacao e estes
podem implicar o uso de diversos recursos tais como o computador, o papel, lapis e entre
outros. No entanto, todo e qualquer tipo de jogo deve ter em si uma componente a ser
promovida: o prazer. Segundo Schoumaker, “ O prazer é (ou devera ser) uma referéncia comum
dos jogos: prazer de procurar, de ganhar, de compreender o interesse de uma estratégia”.
(1994, p. 177)

Quanto aos trabalhos realizados fora do contexto da sala de aula, as apelidadas saidas
de campo, a Geografia é a mestra na sua utilizacdo. Em breves linhas, podemos dizer que é
através desta técnica que os alunos se confrontam com a paisagem real que o0s rodeia,
observam a populacédo e a localidade, podendo assim desenvolver as competéncias basicas do

estudo da Geografia.

1.2. O Construtivismo — uma teoria sobre a aprendizagem

O construtivismo segundo Fosnot (1999), baseado na psicologia, filosofia e na
antropologia, € uma teoria sobre o conhecimento e a aprendizagem que se ocupa tanto daquilo
que é «conhecer» como do modo como «se chega a conhecer». Contudo, ndo é uma teoria de
ensino pois simplesmente “aponta para adocao de uma abordagem da educacao radicalmente
diferente” (Fosnot, 1999, p.9). Por outras palavras, e segundo Isabel Solé e César Coll (2001, p.
9), a teoria construtivista “nao é um livro de receitas, mas um conjunto articulado de principios,
a partir dos quais é possivel diagnosticar, formar juizos e tomar decisdes fundamentadas sobre o
ensino”. Assim, podemos dizer que o construtivismo é uma teoria sobre a aprendizagem.

Deste modo e segundo Fosnot, os principios que sobressaem desta teoria sao:

+ A aprendizagem ndo é resultado do desenvolvimento, ou seja, a aprendizagem é o
desenvolvimento

% O desequilibrio facilita a aprendizagem

%+ O dialogo engendra um pensamento posterior

+ A aprendizagem progride em direcao ao desenvolvimento de estruturas
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Na abordagem construtivista, o aluno surge como a personagem principal e, segundo
Fosnot (1999), esta“ oferece... a oportunidade de uma experiéncia concreta e contextualmente
significativa, através da qual...podem procurar padroes, levantar as suas proprias questoes e
construir os seus proprios modelos, conceitos e estratégias”. Assim, o professor passa a ser um
organizador e também desafiador na medida em que é da sua responsabilidade a planificacdo e
acompanhamento das tarefas dos alunos proporcionando um processo de questionamento, e de
problematizacao nomeadamente através do cruzamento de mensagens diversificadas. O aluno,
por sua vez, constroi os seus conhecimentos através da ajuda facultada pelo professor na sala
de aula. Este, apoiado na teoria construtivista, tem a sua disposicao um leque “no ambito do
qual ele pode analisar e fundamentar muitas das decisdes que toma na planificacdo e no
decurso do processo de ensino” (Solé & Coll, 2001, p. 24).

No entanto, continua a ser necessario promover a implementacao do construtivismo no
processo de ensino-aprendizagem, uma vez que ainda carece de pratica constante. Como
exemplo temos Teresa Mauri (2001) que distingue algumas concecdes de aprendizagem e

ensino escolar comuns a docentes:

Quadro 2 - O construtivismo na sala de aula

A aprendizagem escolar consiste em conhecer as respostas corretas para as perguntas
formuladas pelos professores. O ensino pde ao dispor do aluno o reforco de que ele necessita

para conseguir dar essas respostas.

A aprendizagem escolar consiste em adquirir os conhecimentos mais importantes de uma
determinada cultura. Neste caso, o ensino fornece aos alunos a informacdo de que

necessitam.

A aprendizagem escolar consiste em construir conhecimentos. Os alunos e alunas é que
elaboram os conhecimentos culturais recorrendo a sua atividade pessoal. Por isso, cabe ao

ensino dar-lhes o apoio necessario para que vao construindo esses conhecimentos.

Fonte: O construtivismo na sala de aula (Mauri, p. 75)

Debrucamo-nos apenas sobre a Ultima concecdo pois € sobre ela que recai a nossa
atencao.

Esta concecao visa que os alunos aprendem de uma forma gradual e que nada surte de
forma automatica. O que o aluno ja sabe é assim agregado ao que quer saber tratando-se de

uma construcdo de conhecimentos que tera determinado significado. Deste modo, Mauri afirma
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p.82) e passo a citar “esta concecdo caracteriza-se pelo facto de os alunos serem

considerados construtores ativos, e ndo seres apenas reativos, e pelo facto de os professores se

preocuparem, realmente, em ensinar-lhes a construir conhecimentos”.

Neste ponto, podemos juntar as ideias prévias que os alunos sustentam sobre

determinados contetdos. O construtivismo assume as ideias prévias como um fator importante

para o processo de ensino-aprendizagem.

Segundo Miras (2001, p.54):

As mentes dos nossos alunos estdo muito longe de se parecerem com lousas em
branco...aprender um determinado contetdo escolar supbe, do ponto de vista da concecao
construtivista, atribuir um sentido e construir os significados implicados nesse contetdo. Ora,
esta construcao nao se faz a partir do zero, nem sequer nos momentos iniciais da escolaridade.
0 aluno constréi pessoalmente um significado ...com base nos significados que ja conseguiu

construir previamente.

E a partir daqui que a aprendizagem se torna continua e possivel pois liga-se a

experiéncias anteriores adquiridas.

Segundo a teoria construtivista, o estado inicial dos alunos antes do inicio do processo

de aprendizagem e a sua posicdo perante o novo desafio sustenta-se em pontos basicos, entre

0s quais segundo Miras (2001, p.55):

a)

b)

c)

“ 0O grau de equilibrio pessoal do aluno, a sua autoimagem e autoestima, as suas
experiéncias anteriores de aprendizagem, a sua capacidade de assumir riscos e
esforcos, de pedir, dar e receber ajuda...”

“A representacao inicial que os alunos fazem das caracteristicas da tarefa a realizar
(conteudos, atividades, material, avaliacdo, etc.), o seu interesse por ela, a
representacao e as expetativas que tém em relacéo ao professor e aos proprios colegas”
“Os conhecimentos que eles ja tém relativamente ao conteudo concreto que lhes é
proposto aprenderem, conhecimentos prévios que abarcam tanto conhecimento e
informacdes acerca do proprio conteudo como conhecimentos que...se relacionam, ou
podem relacionar-se, com ele”

A ultima alinea é de tamanha importancia tendo em conta a teoria construtivista.

0 aluno perante um novo desafio, ndo se encontra vazio de conhecimentos. Ele possui

uma estrutura baseada nas suas experiéncias anteriores “que utiliza como instrumentos de
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leitura e interpretacao e que, em boa parte, vao determinar as informacdes a selecionar, a forma
de as organizar e o tipo de relacdes que vai estabelecer entre elas”. (Miras, 2001, p.58)
Assim, deste modo, perante o construtivismo, o aluno dispde sempre de conhecimentos

anteriores que se vao juntar ao novo conhecimento a ser apreendido.

1.3. Aula Oficina

Segundo Barca (2004) os paradigmas educacionais evoluiram nas ultimas décadas e
neste contexto é importante uma breve caraterizacao para assim se conseguir perceber as
diferencas e as vantagens do modelo construtivista.

0 modelo de “aula-conferéncia” encontra-se na linha de que o professor é o Unico que
possui 0 conhecimento tendo o aluno o papel de compreender a matéria que o professor
“despeja” e apenas de transmiti-la em testes escritos. Ora, Barca (2004) realca que embora este
modelo seja ja considerado erroneo, salienta que ha sintomas de ser ainda praticado.

Por conseguinte, no modelo de aula-coléquio, Barca (2004) salienta que apesar do saber
ser problematizado e partilhado, a atencao recai ainda na atividade do professor, continuando
em segundo plano a construcao do conhecimento pelo préprio aluno.

Por fim, “se o professor estiver empenhado em participar numa educacéo para o
desenvolvimento” Barca (2004) da preferéncia ao modelo de aula construtivista. Esta autora

defende que:

Aprender a interpretar o mundo concetual dos seus alunos, ndo para de imediato o classificar
em certo/errado, completo/incompleto, mas para que esta sua compreensao o ajude a
modificar positivamente a concetualizacdo dos alunos, tal como o construtivismo social propde.
Neste modelo, o aluno é efetivamente visto como um dos agentes do seu préprio conhecimento,
as atividades das aulas, diversificadas e intelectualmente desafiadoras, sdo realizadas por estes

e 0s produtos dai resultantes sao integrados na avaliacdo”. (Barca, 2004, p.131)

Quadro 3 - Plano de aula-oficina

COMPETENCIAS A
FOCALIZAR

VISAO GERAL DO TEMA
DA AULA
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PRINCIPAIS
CONCEITOS

QUESTOES
ORIENTADORAS

EXPERIENCIAS DE
APRENDIZAGEM

GESTAO DO TEMPO: AVALIAGAO:

Fonte: Para uma Educacdo Histérica de Qualidade, Atas das Quartas Jornadas Internacionais de
Educacao Historica (Barca, p.136)

Este plano de aula-oficina é defendido por Barca e apoiado na teoria construtivista. Barca
(2004) afirma que e passo a citar “O formato dos planos, ...tem de ser ajustado ao pensamento
do professor e s6 interessa na medida em que serve uma boa execucao da aula”. Nao importa o
formato do plano e sim as vertentes que devem possuir. Deste modo, Barca (2004) salienta as
seguintes vertentes:
a) “Levantar e trabalhar de forma diferenciada as ideias iniciais que os alunos
manifestam...”
b) “Propor questdes orientadoras problematizadoras, que constituam um desafio cognitivo
adequado aos alunos em presenca...”
c) “Desenhar tarefas adequadas ao desenvolvimento das competéncias em foco...”
d) “Integrar as tarefas em situacdes diversificadas, ndo esquecendo a potencialidade de os
alunos trabalharem em pares ou individualmente, oralmente e por escrito”.
e) Avaliar qualitativamente, em termos de progressao da aprendizagem, o nivel concetual

dos alunos, em varios momentos da (s) aula (s).

1.4. O Jogo - definicao e vertentes

A palavra jogo ¢ um termo que deriva do latim “jocus” que significa brincadeira e
divertimento. Segundo Kishimoto, ndo é facil definir o conceito “jogo” pois cada pessoa pode
interpreta-la @ sua maneira. A cultura onde determinada pessoa se encontra inserida, leva a que
a definicao de jogo seja diferente.

Segundo Marques (2006), “no caso de Franca, “jouer” designa “entretenimento”,

“brincadeira”, enquanto em Portugal “brincar” nao implica necessariamente o “jogo”. Assim,
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segundo Kishimoto, “o jogo assume a imagem, o sentido que cada sociedade |he atribui” (S/D,
p.108). No mesmo sentido, também a época leva a que a conotacao de jogo seja entendida de
diferentes formas e podemos afirmar que os jogos existem desde sempre nas diversas culturas.

Segundo Dias (2005, p. 121),

0 jogo é importante para a saude fisica, mental, social e emocional. E por meio
do jogo que o Ser se exprime...genuinamente e exerce as suas relacdes com o
mundo, com as pessoas e com os objetos. E espaco de prazer, de liberdade, de

criacao, de descoberta e de invencao.

Neste ponto, importa referir que 0s jogos nao fazem parte unicamente da vida da
crianca enquanto crianca e enquanto aluno. O jogo impera desde a infancia até a vida adulta.
Pode-se mesmo afirmar que as atividades ludicas estao presentes na vida do homem desde o
nascimento até a sua morte. O bebé inicia as suas brincadeiras/jogos nos primeiros estadios e o
idoso ocupa uma boa parte do seu tempo jogando cartas e damas, 0s jogos mais comuns, com
0s seus companheiros. Este comportamento nao acontece para dar lugar ao vazio que por vezes
possam sentir dado a sua desocupacao mas sim porque sentem a necessidade de se sentirem

ativos, divertidos, a agir, a pensar, a simular, a socializar, a debater...

1.5. O jogo no contexto de uma nova visao sobre a educacgao

Foram muitos os pedagogos que contribuiram para a insercao do jogo no seio da
questao educativa. Deste variado leque podemos distinguir nomes como o de Maria de
Montessori, Decroly e Froebel. Convém dedicarmos algumas breves consideracdes acerca da
crescente importancia que esta questdo passou a ter para a educacao infantil, a partir do século
XVIII.

Segundo Monteiro (2006, p. 76) a crianca alcancou um estatuto de interesse devido em
grande parte a filosofia de Rousseau a qual “ao ter inaugurado um periodo que se caracterizou
pela emergéncia de inovadores discursos educativos e pedagogicos, esteve na origem de muitos
dos ideais propostos, mais tarde, pelo movimento da Escola Nova” (Monteiro, p. 77). A sua
filosofia centrava-se exclusivamente na crianca sendo importante as suas aspiracdes e nao as

aspiracdes dos adultos. Ou seja, Rousseau defendia que a crianca deveria “assumir iniciativas,
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conquistando, sucessivamente, a sua propria autonomia” (Monteiro, 2006, p, 77). Atentemos na

ilustracéo 1:

llustracdo 1 - Mudanca no processo educativo

Fonte: elaboracéo propria

Deste modo, podemos afirmar que foi através dos ideais de Rousseau que nos séculos
seguintes se assistiu a passagem do processo educativo assente na figura do professor na
pedagogia tradicional (magistrocentrismo) para a imagem do aluno como o principal motor da
sua prépria aprendizagem (pedocentrismo). Segundo Monteiro (2006, p. 77-78), “serdo trés os
elementos basicos para a concretizacao...educativa e pedagdgica, no qual o movimento da
Escola Nova, no raiar do século XX, depositara toda a sua acédo: o primeiro diz respeito a
concecao de sujeitos/educandos..., 0 segundo a instituicao educativa e o terceiro aos conteldos,
com base no principio de uma aprendizagem ativa, direcionada para uma educacao capaz de
abracar um conceito de integralidade, voltada para a vida e para a realidade”.

Para compreendermos os pilares que levaram a origem desta nova pedagogia, importa
referir a importancia que alguns pedagogos tiveram, nomeadamente, no que respeita a atividade
ludica no processo de ensino-aprendizagem. Deste modo, destaca-se Froebel que, influenciado

pela filosofia rousseana e de Pestalozzi, nas palavras de Monteiro

“Considerava que era a liberdade e a criatividade os dois aspetos mais determinantes na vida
do individuo aos quais acrescentava a unidade familiar como vetor crucial para a promocao
educativa: a mae deveria ser a personificacdo da amabilidade e o pai o sabio guia da familia.
Quando estes objetivos falhavam, entdo era o educador quem tinha o dever de elucidar os pais

no caminho da virtude”. (2006, p.81)
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Neste sentido, o ambiente envolvente deveria ser harmonioso. Froebel foi pioneiro na
importancia significativa do jogo na esfera da crianca e tal ficou assente em dois pontos
principais segundo escreve Monteiro: “o primeiro, porque enquanto brincava, a crianca revelava
a sua natureza interior; o segundo, porque criava padrdoes de socializacdo” (2006, p. 81).

Segundo a mesma autora,

“O seu método, ao centrar-se nos principios de autoeducacdo,...na autoatividade,...na
bondade infantil, na individualidade, no trabalho manual e nas capacidades de
compreensao da simbologia, incluiu, ...0 jogo como um dos meios fundamentais para o

reforco de todos estes vetores”. (2006, p.82)

Teixeira (2001, p.16) cita Froebel na medida em que escreve que “o jogo é espelho da
vida e suporte da aprendizagem”.

Teixeira enuncia, de igual modo, o pedagogo Decroly pois “soube valorizar, na sua
pedagogia e atividade ludica, transformando os jogos sensoriais e sensoriomotores em jogos
cognitivos” (2001, p.16). Também, Montessori teve um papel preponderante na medida em que,
segundo Teixeira, “a brincadeira transmite a crianca o amor pela ordem, o amor pelos numeros,
pelas figuras geométricas, o amor pelo ritmo”. (2001, p.16). Maria de Montessori segundo Dias
(2005, p.127) “nao esquecendo as funcdes ludicas e educativa do jogo, trouxe para a educacdo
materiais pedagdgicos que pudessem conduzir a crianca para o amor que nutrem pela ordem,
cor, tamanho, movimento, simetria, harmonia e equilibrio”. Por sua vez, Cruz (2006) cita
Ausubel quando escreve que através do jogo “o aluno tem a possibilidade de realizar uma
atividade significativa, ou seja, consegue aliar o novo contetido a sua estrutura cognitiva”. Desta
forma, a nova aprendizagem ficara retida para usos futuros pois foi assimilada de uma forma
estimulante.

Segundo a mesma autora, para Piaget, “o jogo é a elaboracado do conhecimento, com o
acréscimo de se poder retirar prazer a partir do ato de jogar” (Cruz, 2006, p. 18). Perante tais
consideracdes, ¢ notdério que a atividade ludica simboliza um forte aliado na construcdo da
propria crianca como ser humano que vive e vivera em sociedade, assim como é uma forca
prazerosa que cativa a crianca a aprender e assim a desenvolver positivamente o seu processo

de aprendizagem.
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1.6. As potencialidades dos jogos na educacao

Sé a partir do século XVIII é que o jogo tomou lugar no seio da educacgdo. Surge a
designacdo de jogo educativo que, segundo Cruz (2012, p.15) é a relacdo entre o jogo e a
educacao, ou seja, o jogo desenvolvido em ambiente escolar.

O jogo pode ser utilizado na compreensao de varios contetdos das diversas disciplinas.
Jogar para aprender/assimilar “algo” significa que o aluno tem que descobrir 0 que esta incutido
no jogo...tem que pensar, raciocinar, exercitar, debater ideias e hipoteses, definir estratégias. O
simples facto de se conseguir toda esta pandplia através do jogo, leva a que o aluno se sinta
desejoso de iniciar a atividade pois este sente curiosidade, prazer e desejo no descobrir e
solucionar o jogo proposto. Além disso, os alunos criam lacos cooperativos com 0s seus
parceiros, na medida em que interagem para a resolucdo de duvidas, para a troca de ideias e
para o uso de estratégias a usar durante o jogo e entre outros. Deste modo, 0 jogo segundo Dias
“permite descobrir a vida motora, afetiva, social e moral de quem joga”. (2005, p. 123) Ou seja,
“a crianca desenvolve a sua motricidade, coordena o gesto, aprende a olhar, a sentir, a
raciocinar, a relacionar-se com os objetos e com 0s outros individuos, a crescer como pessoa”.
(Dias, 2005, p. 127)

No entanto, a criacao do jogo e a sua implementacao tem sempre que provocar uma
novidade para o aluno, ou seja, a sua preparacao tem que ser cuidada, interessante e criativa
para nao causar efeitos negativos no aluno no decurso da sua realizacdo. Estes efeitos negativos
podem ser cansaco devido ao uso da mesma tipologia de jogos o que provoca a distracéo, a
insatisfacdo e o desinteresse. Um outro aspeto que considero importante focar, tem a ver com
as desvantagens do uso do jogo na sala de aula.

Uma delas ja foi referida mas segundo Cruz (2012, p,21), baseada em Grando, existem
outras desvantagens a ser apontadas. Contudo e em jeito de sintese nos quadros seguintes

mostrarei as desvantagens e vantagens dos jogos, sintetizadas por Cruz.

Quadro 4 - Desvantagens do jogo

Desvantagens

- Quando os jogos sdo mal utilizados, existe o perigo de dar ao jogo um caracter puramente
aleatorio, tornando- se um “apéndice” em sala de aula. Os alunos jogam e se sentem

motivados apenas pelo jogo, sem saber porque jogam;
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- Tempo gasto com as atividades de jogo na sala de aula é maior e, se o professor nao estiver
preparado, pode existir um sacrificio de outros contetdos pela falta de tempo;

- As falsas concecoes de que se devem ensinar todos os conceitos através do jogo. Entdo as
aulas, em geral, transformam-se em verdadeiros casinos, também sem sentido algum para o
aluno;

- A perda da “ludicidade” do jogo pela interferéncia constante do professor, destruindo a
esséncia do jogo;

- A coercao do professor, exigindo que o aluno jogue, mesmo que ele ndo queira, destruindo a
voluntariedade pertencente a natureza do jogo;

- A dificuldade de acesso e disponibilidade de material sobre o uso de jogos no ensino, que

possam vir a subsidiar o trabalho docente.

Fonte: Desvantagens do uso dos jogos (CRUZ, 2012, P.21-22)

Quadro 5 - Vantagens do jogo

Vantagens

- (re) significacao de conceitos ja aprendidos de uma forma motivadora para o aluno; -
introducao e desenvolvimento de conceitos de dificil compreensao;

- desenvolvimento de estratégias de resolucao de problemas (desafio dos jogos);

- aprender a tomar decisdes e saber avalia-las;

-significacdo para conceitos aparentemente incompreensiveis;

- propicia o relacionamento das diferentes disciplinas (interdisciplinaridade);

- 0 jogo requer a participacao ativa do aluno na construcao do seu proprio conhecimento;

- 0 jogo favorece a integracdo social entre os alunos e a consciencializacdo do trabalho em
grupo;

- a utilizacdo dos jogos é um fator de interesse para os alunos;

- dentro de outras coisas, o jogo favorece o desenvolvimento da criatividade, do senso critico,
da participacdo, da competicdo “sadia”, da observacao, das varias formas de uso da
linguagem e do resgate do prazer em aprender;

- as atividades com jogos podem ser utilizadas para desenvolver habilidades de que os alunos
necessitam. E Util no trabalho com alunos de diferentes niveis:

- as atividades com jogos permitem ao professor identificar e diagnosticar algumas

19



Enguadramento Tedrico

dificuldades dos alunos.

Fonte: Vantagens do uso dos jogos (CRUZ, 2012, P.21-22)

Como sabemos, os alunos ndo se encontram todos na mesma situacéo face a aprendizagem
e mesmo as disciplinas lecionadas abrangem um conjunto de diferencas. Neste sentido, todo o
professor sabe que “prender” a atencdo do aluno nao é tarefa facil. Por isso mesmo, é que
considero fundamental o professor sustentar uma atitude inovadora na sala de aula e, também
por isso, considero que a aplicacdo de um jogo didatico pode fazer a diferenca.

Segundo Cruz, que partilha o mesmo ideal, “O jogo...podera ser um recurso motivador para
que os alunos considerem o processo pedagdgico mais interessante”.(2012, p. 25)

Neste sentido, é importante que o professor construtivista use da imaginacdo e se mostre
disponivel a novas atitudes na sala de aula, para assim mover o interesse dos alunos. Baseada
em Grando, Cruz (2012, p. 26) cita alguns momentos, os quais o professor deve levar em
consideracao durante a realizacao de um jogo na sala de aula:

4+ Familiarizacio dos alunos com o material do jogo
Reconhecimento das regras
0 “jogo pelo jogo” — jogar para garantir regras

Intervencao pedagogica verbal

Registo do jogo

Intervencao escrita

Jogar com competéncia

Estes momentos sdo importantes para que a atividade ludica na sala de aula funcione de
forma Util e organizada. Durante a sua realizacdo, o professor deve agir como mediador e atuar
nas duvidas dos seus alunos para que sejam 0s proprios a ultrapassa-las. Segundo Cruz, “no
jogo como recurso didatico, o aluno relaciona a teoria com a pratica fazendo com que o ensino-

aprendizagem seja mais importante”. (2012, p.27)
1.7. O jogo na disciplina de Histdria e de Geografia

Desde o primeiro ciclo que os alunos se deparam com competéncias das disciplinas de
Histdria e de Geografia, agregadas na disciplina de Estudo do Meio, e que se tornam autéonomas
no terceiro ciclo do ensino basico.

A Histéria, de acordo com o Curriculo Nacional do Ensino Basico, ¢ uma disciplina

através da qual,

20



Enguadramento Tedrico

0 aluno constréi uma visdo global e organizada de uma sociedade complexa, plural e em
permanente mudanca. A funcdo do professor de Historia, enquanto agente que participa na
construcao do conhecimento historico, é enquadrar o aluno no estabelecimento dos referenciais
fundamentais em que assenta essa tomada de consciéncia do tempo social, estimulando-o a
construir o saber historico através da expressado de “ideias historicas” na sua linguagem, desde

0s primeiros anos de escolaridade. (2001, p.87)

Por sua vez, a Geografia, segundo o documento Orientacdes Curriculares 3° ciclo do

Ministério da Educacao,

Procura responder as questdes que o Homem coloca sobre o meio fisico e humano, utilizando
diferentes escalas de analise. Desenvolve o conhecimento de lugares, de regides do Mundo, bem
como a compreensao dos mapas e 0 dominio de destrezas de investigacao e de resolucao de
problemas, tanto dentro como fora da sala de aula. Através do estudo da Geografia, os alunos
estabelecem contacto com as diferentes sociedades e culturas num contexto espacial, o que os

ajuda a perceber de que forma os espacos se relacionam entre si. (2001, p. b)

Estas disciplinas tém uma conotacao negativa para a grande maioria dos alunos. Estes
gostam das disciplinas de Historia e Geografia mas ndo gostam do modo como s&o ensinadas.

Face a esta problematica é que se torna urgente aplicar novos métodos que permitam
uma maior motivacao no seio dos alunos para assim conseguirem alcancar as competéncias
essenciais em ambas as disciplinas.

O mundo nao para um segundo...minuto a minuto tudo se transforma e todas estas
transformacdes sucedem-se no nosso planeta e na nossa vida enquanto seres humanos que
vivem em sociedade. Ora esta pequena frase eleva-nos para a importancia da Histéria e da
Geografia. Por serem disciplinas fundamentais para a compreensao do mundo, é importante que
no processo educativo deixem de se afigurar como disciplinas secundarias e sem importancia
alguma.

Todavia, para contrariar esta alcunha de disciplinas cansativas, o professor construtivista
deve contemplar nas planificacoes das suas aulas, os jogos educativos. Além disso, é importante
que o professor conheca 0 espaco fisico escolar e o grupo/turma com o qual pretende

implementar este tipo de recurso didatico, e planificar devidamente as atividades.
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Segundo Cruz, baseada em Pacheco,

A planificacdo ¢ uma atividade pratica que permite organizar e contextualizar a acdo didatica. O
professor, ao planificar, vai reunir os varios elementos didaticos que o vao ajudar a estruturar o

processo de ensino- aprendizagem. (2012, p.31)

Um outro aspeto que o professor deve ter em conta na elaboracao do seu plano de aula
¢ a gestao do tempo e projetar solucdes caso aconteca algum imprevisto.

Existe uma grande tipologia de jogos que podem fazer parte das atividades nestas
disciplinas.

Na disciplina de Historia e Geografia, o uso do jogo segundo Cruz, “pressupde que 0
ensino-aprendizagem saia dos limites do ensino tradicional onde ha uma exposicéo de conteudos
através da utilizacdo do manual e do quadro” (2012, p.38). Sendo ambas as disciplinas de cariz
tedrico, principalmente a de Histdria, o professor deve desenhar jogos que envolvam o0s
conteudos tematicos a serem estudados. Deste modo, 0 que nao deve faltar € a criatividade!
Ora, existem variados jogos que podem ser uma mais-valia nestas aulas tais como o jogo de
tabuleiro, palavras-cruzadas, jogos de simulacdo e outros jogos que podem servir de modelo
para uma atividade ludica. Por exemplo, o jogo de cartas poderia muito bem ser transformado
num jogo de associacao de imagens ou de definicao de conceitos, como varios estudos de
cognicao historica tém mostrado.

No capitulo Ill ira ser analisado 0 jogo educativo que foi implementado em virtude desta
investigacdo o qual recaiu na criacdo de um crucigrama. Em Geografia, por exemplo, o trabalho
de campo ¢ promissor para atividades ludicas. Segundo o documento Orientacdes Curriculares

| “

do 3° ciclo do Ministério da Educacdo, em contexto real “os alunos, em primeiro lugar,
experienciam a paisagem e os seus elementos naturais e humanos, vivenciam as localidades e
as suas populacdes, verificam as diferentes configuracdes espaciais dos fenomenos geograficos

e a sua correspondente representacdo” (2001, p.8).
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2. Metodologia do Estudo
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Metodologia do Estudo

Este projeto de intervencao pedagogica supervisionado foi implementado na disciplina de
Histdria e Geografia.

A planificacdo da aula que teve como objeto a intervencdo do jogo educativo foi
elaborada previamente e de forma cuidada. Esta experiéncia foi implementada numa escola na
cidade de Braga, numa turma do 3° Ciclo do Ensino Basico. Nesta turma, o jogo foi aplicado em
ambas as disciplinas. Os conteudos tematicos de ambas seguiram a natureza prevista do
respetivo plano curricular para o 9° ano de escolaridade. Deste modo, a preparacdo do jogo
educativo obedeceu ao plano de aulas estipulado em reuniées com as orientadoras cooperantes
de cada disciplina, no decurso do 1° semestre deste ano letivo. Com isto entende-se que os
conteudos tematicos que seriam abordados na aula prevista para a implementacdo do estudo

foram aqueles que sustentaram a base para a criacdo do respetivo jogo educativo.

2.1. Objetivo e Questdes de Investigacao

O objetivo primario deste estudo prende-se com a contribuicdo dos jogos educativos na
compreensao de uma tematica em Histdria e em Geografia.
Para procurar dar resposta a este objetivo, consideraram-se pertinentes as seguintes

questoes:

a) Que niveis de compreensdo mostram os alunos sobre uma determinada tematica de
Historia e Geografia através do uso do jogo educativo?

b) Poderd o jogo educativo ser uma opcao valida para a construcao do conhecimento?

2.2. Amostra participante

Neste estudo a amostra envolvida tratou-se de uma turma composta por 28 alunos,
pertencente ao 9° ano de escolaridade.

A mesma turma foi a base para o desenvolvimento desta investigacao-acao nas
disciplinas de Histdria e de Geografia.

Importa apontar alguns aspetos importantes no que diz respeito ao contexto desta escola
situada no concelho de Braga e alguns marcos referentes a turma.

A escola onde decorreu a implementacao deste projeto encontra-se ativa no centro da

cidade de Braga. Foi inaugurada na década de 70 e é composta por mais quatro escolas basicas
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com 1° ciclo sendo trés delas detentoras de jardim-de-infancia. Possui 24 salas de aulas, um
bufete, uma biblioteca, uma papelaria e reprografia, um refeitério e locais destinados ao servico
administrativo diverso e apoio ao aluno.

E de salientar, ainda, a existéncia de um pavilhdo gimnodesportivo com campos ao ar-
livre para a realizacao das diversas atividades desportivas.

No ano letivo 2011/2012 esta escola carecia de acbes que levassem a melhoria das
estruturas existentes desde a sua fundacao e, atualmente encontra-se a ser alvo de obras de
requalificacao nesse sentido. Por este motivo, 0 ano letivo transato foi lecionado em contentores
dispostos pelo enorme terreno que envolve a sede conforme escrito no Relatdrio de Avaliacao
Externa das Escolas 2013.

Como mencionado anteriormente, este projeto de intervencao foi aplicado em uma Unica
turma correspondente ao 3° Ciclo do Ensino Basico, mais propriamente no 9° ano de
escolaridade e é importante reter uma breve caracterizacao dos seus alunos quanto ao género.
Para tal, atentemos no grafico 1, a seguir. Do mesmo modo, a caracterizacao socioeconémica

dos encarregados de educacao destes foi alvo de uma analise estando esta exposta no quadro 6.

Grafico 1 - Caracterizacdo da Amostra

m Género Feminino

Género Masculino

Fonte: Relacao de Alunos

Como se pode verificar, esta turma é constituida por 28 alunos, 15 corresponde ao
numero de alunos que pertence ao sexo masculino e 13 ao numero de alunos que pertence ao

feminino. Neste contexto podemos referir ainda a média da idade destes alunos: no conjunto dos
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28 alunos, 22 deles nasceram no ano de 1997 tendo 16 anos e apenas 6 possuiam a data a

idade de 17 anos.

Podemos considerar, neste ponto, 0 numero de alunos que incluem a Historia e a

Geografia no leque das disciplinas que mais gostam/sentem mais dificuldade. Assim sendo,

atentemos ao grafico 2.

16

14

12

10

S

N

III I II I III - -III-
Disciplina com mais dificuldade Disciplina que mais gosta

HCFQ M Histéria M Educagdo Visual Matematica

M Lingua Portuguesa B Educacgao Fisica H Ciéncias B Geografia

H Inglés M Educagdo Tecnologica B Francés

Grafico 2 - Disciplinas prediletas/sentem mais dificuldade

Fonte: Caracterizacdo Socioeconomico e cultural da turma

Podemos concluir, que para a disciplina de Histéria dois alunos sentem ter mais

dificuldade no seu estudo e cinco alunos que incluem-na como predileta.

Quanto a disciplina de Geografia, esta encontra-se equilibrada com apenas dois alunos a

referirem-na como a disciplina que os leva a sentir dificuldades e aquela que mais gostam.
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Através deste quadro, € de realcar que a Matematica é a disciplina em que estes alunos sentem
mais dificuldades e Educacao Fisica, como aquela que mais gostam.

Quanto aos encarregados de educacdo deste grupo-turma pode-se constatar através da
analise do quadro 6 que as profissdes variam bastante existindo alguns, em menor grau, que
exercem funcdes que exigem formacao académica. Deste modo, no campo pertencente ao
Comércio/ Servigcos, encontramos profissdes como: Talhante, Serralheiro, DJ, distribuidor de
produtos, funcionarios de lojas comerciais e servicos de café e pastelaria, costura, servicos de
cabeleireiro e estética. Em relacdo aos quadros médios distinguem-se profissdes na area da

docéncia, engenharia e advocacia.

Quadro 6 - Profissao dos Encarregados de Educacéo

Comércio/Servicos Quadros Médios Outros

35 13 8
Fonte: Caracterizacdo Socioeconédmico e cultural da turma

2.3. Instrumentos e procedimentos

No ambito deste estudo pretende-se perceber como € que os jogos educativos podem
contribuir para a compreensado de uma tematica nas disciplinas de Historia e de Geografia.

O projeto previsto no Plano de Intervencéo entregue em Dezembro de 2011 ndo pdde
ser concretizado na totalidade pois pretendia-se mostrar através de suporte informatico um
conjunto de imagens que poderiam conter personagens, paisagens, mapas, questdes, entre
outros elementos, sobre as quais, numa segunda fase, os alunos teriam que realizar as
atividades nos cartdes, a serem distribuidos pelos mesmos e estando estes relacionados com
uma tematica historica e outra geografica. As razées da mudanca parcial do estipulado serdo
discutidas no ponto “Limitacdes”.

Deste modo, o jogo foi elaborado de raiz aparecendo no final, num cartdao A4 que
contemplava um crucigrama. Este crucigrama teve como apoio o manual escolar do ano letivo
2011/2012 tanto na disciplina de Histéria como na de Geografia. O Projeto de Intervencao
aprovado tinha como principal objetivo perceber como é que os jogos educativos podem

contribuir para a compreensao de uma tematica nas disciplinas de Histdria e de Geografia.
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Por dificuldades de implementacdo do jogo em suporte digital, e apds reflexdo com as
orientadoras cooperantes, decidi manter o uso do jogo didatico no processo de ensino-
aprendizagem mas com um suporte diferente.

Deste modo, através de um software disponivel na Internet, o EclipseCrossword, criei
dois crucigramas (anexo 3 e anexo 8), um para cada disciplina, com diversas questdes sobre os
conteudos que seriam de esperar para a aula do projeto. Estas duas aulas (anexo 1 e anexo 6) e
0s jogos foram organizados segundo a perspetiva construtivista, ou seja, o professor nao seria
um mero transmissor de conhecimentos e sim um orientador da aprendizagem. Para o
construtivismo sdo os alunos que constroem 0 seu proprio conhecimento sob a orientacao do
professor.

A estrutura da aula desenvolveu-se da seguinte forma: os alunos, numa primeira fase e
no inicio da aula, responderam a uma ficha de levantamento das ideias prévias (anexo 2 e anexo
7) as quais continham duas questdes. De seguida, foi feita uma breve contextualizacdo sobre os
contetidos sumariados nas respetivas aulas e logo apos este momento, os alunos receberam o
crucigrama em cartao o qual continha diversas questdes que teriam que ser resolvidos através

da leitura de determinadas paginas do respetivo manual escolar de cada disciplina.

llustracéo 2 - Crucigrama de Historia (frente e verso)

2m o apoio do teu manual escolar, resolve o crucigrama:
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llustracdo 3 - Crucigrama de Geografia (frente e verso)

omplets o Gudgama que se encont na pigina seguinte o 8 sjuds do teu manual (ver
igines 152, 153, 154,155, 150, 157, 158 159)

HORIZONTAL

3 Cimerarealzadaem 1962
5 Oganismo internadonal que define inhas
indispenséveis & defesa do ambiente a nivel
mundial

8Loal onde se sitia 8 maior pade das
reservas de Portugal

10 Pobodko que entrou em vigor no ano
2005

Cimerareaizada em 1997
€ Todos 03 paises do mundo devem possuIr

13 Pior acidente nuclesr domundo
1405 paises orientam-se, cada vez mais,

18.Uma das mais importartes organizaghes | | 1
‘ecologetas do mundo

20Prbodo que nio ki alfado peos
EVA

1 Apresents meckias Que poderio cortrur prs 8 presenvacio o meo ambwrte

Para minha observacao, do impacto deste recurso na sala de aula, elaborei uma grelha
de observacéo (anexo 4 e anexo 9) a qual continha os nomes dos alunos e trés aspetos a levar
em consideracao: se foi solicitado auxilio por parte destes, quais 0s alunos que demonstraram
mais interesse/desinteresse e se verifiquei facilidade/dificuldade durante a execucado desta
atividade.

No final desta atividade, os alunos responderam a uma ficha de metacognicao (anexo 5
e anexo 10) que continha questdes relacionadas com o contributo deste recurso para o seu
processo de ensino-aprendizagem e que demonstrassem o que aprenderam acerca do que lhes
foi questionado na ficha de levantamento das ideias prévias (ver anexos).

Os instrumentos para a recolha de dados usados nesta experiéncia foram os seguintes:

4 Ficha de levantamento de ideias prévias;
4 Crucigrama;

4 Ficha de Metacognicdo;

4 Grelha de Observacéo

E importante realcar que, antes do inicio do jogo, este foi distribuido pelos alunos da turma e

a professora focou as regras de funcionamento do mesmo. Estes encontravam-se entusiasmados

29



Metodologia do Estudo

€ ansiosos por iniciar a atividade. Durante a sua execucao, a professora fez- se presente na sala
de aula, percorrendo as mesas dos alunos e auxiliando sempre que necessario. Durante a
mesma, a professora investigadora também fez uso da sua grelha de observacao para registar

as atitudes do grupo-turma.
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3.1. Analise do jogo aplicado na aula de Historia

Na aula-oficina apoiada na teoria construtivista, as ideias prévias séo o primeiro passo a
efetuar pelo professor.

Deste modo, a aula de implementacdo do projeto cujo contetdo tematico recaiu sobre a
“A Formacao da CEE" iniciou-se com o preenchimento de uma ficha de levantamento das ideias

prévias que era composta por duas questdes:

1. “O que entendes por Unido Europeia?”

2. "0 que entendes por Cidadania Europeia?”

As respostas a estas questdes foram categorizadas como “valida” quando os alunos
responderam em concordancia com a questao, “aproximada” quando mostraram ter algum

conhecimento ainda que vago e, atendeu-se ainda a existéncia de ndo respostas (grafico 3).

Vilida Aproximada Sem resposta

Grafico 3 - Distribuicao das ideias prévias por niveis de validade acerca da U.E

Através do grafico 3, verifica-se que 15 alunos, num total de 28 alunos, responderam
favoravelmente a questdo prévia colocada. No entanto, apenas 10 alunos possuem uma ideia
aproximada ao que lhes foi solicitado e 3 alunos ndo responderam, o que considero que nao
sabiam a resposta. Como exemplo destes niveis de validade, vejamos algumas das respostas
dos alunos, seguindo a sequéncia de valida e aproximada.
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“A Unigo Europeia € um grupo de paises da Europa que se ajudam mutuamente”

“A Uniao Europeia é uma organizacdo formada por varios paises da Europa que tem
como objetivos a interajuda e o estabelecimento da paz”

“A Uniao Europeia é o conjunto de paises europeus que estdo ligados num grupo”

“A Uniao Europeia ¢ a unido de todos os paises que fazem parte da Europa e que usam

0 euro como moeda de troca”

Quanto a segunda questdo, apenas 6 alunos responderam mais favoravelmente sobre o
que entendiam por Cidadania Europeia. Os restantes alunos possuiam uma ideia prévia

aproximada num total de 13 e 9 alunos nao responderam a questao (grafico 4).

Valida Aproximada Sem resposta

Grafico 4 - Distribuicao das ideias prévias por niveis de validade acerca da Cidadania
Europeia

Como exemplo destes niveis de validade, vejamos algumas das respostas dos alunos,

seguindo a sequéncia de valida e aproximada.

“A Cidadania Europeia corresponde a relacdo existente entre os cidaddos e a Uniado
Europeia, ou seja, quando um cidadao é natural de um pais que esta inserido na U.E,
este passa a ter Cidadania Europeia”

“A Cidadania Europeia é quando um cidadao faz parte de um dos paises da Uniado

Europeia. Assim tem direito a certos privilégios”
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“Cidadania Europeia em conjunto de pessoas que sdo cidaddos dos paises que
pertencem a Uniao Europeia”
“E uma associaco entre paises, pertencente a Unido Europeia, que permite entrar em

outros paises sem necessidade de passaporte e vistos”

Quanto a realizacdo do crucigrama, apenas 2 alunos ndo conseguiram terminar. Os 26

alunos que concluiram a atividade terminaram-na de forma positiva (grafico 5).

Completo

Incompleto

Grafico 5 - Concretizacdo do crucigrama

Durante a realizacao desta atividade, a professora utilizou uma grelha de observacao
para visualizar a postura dos alunos. Esta avaliacao recaiu sobre a solicitacao de ajuda por parte
do grupo-turma (grafico 6), a motivacao desta (grafico 7) e a execucdo da tarefa versando o grau
de facilidade/dificuldade.

Deste modo, o grafico 6 mostra que 8 alunos nao solicitaram em nenhum momento a
ajuda da professora, enquanto os restantes 20 alunos, de forma pontual, colocavam duvidas
relacionadas com alguns numeros no crucigrama e se podiam avancar caso nao soubessem

“ainda” preencher determinados campos.
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Sim Nao

Grafico 6 - Solicitacdo de ajuda
Quanto a motivacdo que esta atividade causou nos alunos, apenas 4 ndo exibiram muito
interesse pois levaram esta acdo ndao como uma aprendizagem efetiva e sim como uma

brincadeira na sala de aula (grafico 7).

Sim Nao

Grafico 7 - Motivacdo dos alunos mediante o crucigrama

No que concerne a execucao da tarefa, visando o grau de facilidade/dificuldade retirei

alguns apontamentos que os alunos foram revelando no decurso da atividade:
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« O aluno 1 referiu que se atrapalha na leitura das paginas do manual pois
quando percebe que ali estd a resposta, tem dificuldade em encontrar o campo
correto;

+ O aluno 2 referiu que ¢ uma forma divertida de aprender pois tem que ler e
também pensar;

+ 0 aluno 3 referiu que desta forma tem que estar muito concentrado para ndo se

perder.

No fim da atividade, a correcdo do crucigrama foi realizada em dialogo com o grupo-
turma e as respostas foram solicitadas pela professora aos alunos que voluntariamente

quiseram responder.

Apds este momento da aula, a professora solicitou o preenchimento de uma ficha de
metacognicao, distribuida aos alunos, com o intuito de perceber se existiu mudanca concetual
no grupo-turma e para perceber a perspetiva dos alunos perante este tipo de atividade. Deste

modo, o grupo-turma respondeu de forma positiva quanto a atividade proposta. (grafico 8).

Sim Nao

Grafico 8 - Gosto pelo jogo

Esta atividade teve como aspeto primordial ser um jogo e este recurso mostrou-se forte.

Tal consideracao advém das justificacoes dos alunos dadas ao “Porqué?”:

+ “Sim. Porque gosto de jogos de descobrir”

+« “Sim, pois foi divertido e é uma forma diferente de aprender a matéria”
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= Sim, porque aprendemos sem ser da maneira tradicional e ¢ um modo de
aprendizagem mais ativa”

= Sim, porque aprendemos e foi muito bom desta forma pois raramente o
fazemos este tipo de atividades”

= Sim, porque assim descubro como pesquisar no livro”

= Sim, porque é uma forma diferente de aprendizagem”

A questdo n.2, que diz respeito a uma maior aprendizagem com este tipo de atividade,
21 alunos consideraram que sim e apenas 7 referiram que ndo (grafico 9). Destes 7 alunos,

apenas 2 justificaram o facto de acharem que nao:

= “N&o e acho que se aprende igual de outra forma”

= “Nao, a matéria é a mesma e a dificuldade também”

M Sim

Grafico 9 - Aprendizagem mais significativa através de um jogo

Relativamente a dificuldade surgida durante a realizacdo do crucigrama, como podemos

ver pelo grafico 10, a grande maioria do grupo-turma nao se deparou com obstaculos.
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Sim Nao

Grafico 10 - Dificuldade sentida na realizacdo do crucigrama

Os 5 alunos que referiram dificuldades mencionaram como justificacao dificuldades de
interpretacao das questdes e do manual escolar.

Por fim, as duas ultimas questbes da ficha de metacognicao prenderam-se com a
aprendizagem realizada na aula de modo a se poder avaliar se existiu a mudanca concetual que
o professor tanto anseia.

As respostas dos alunos foram agrupadas segundo um esquema de resposta valida,
aproximada e invalida/ndo responde como se pode verificar a seguir. A primeira questdo recaiu

sobre a aprendizagem relativa a Uniao Europeia.

Quadro 7 - Distribuicdo das ideias “finais” dos alunos acerca da Unido Europeia

©

[«D)

3 Invalida/Na
o Valida Aproximada nvalida/Nao
2 responde
=

-]

17 10 1

Segundo este quadro, 17 alunos conseguiram alguma mudanca concetual apds a
lecionacao desta aula de implementacao do projeto. No entanto, outros 10 aproximaram-se nas

suas respostas e apenas 1 aluno nao conseguiu responder de acordo com o assunto.
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Quanto ao conceito de “Cidadania Europeia” (quadro 8), 16 alunos responderam de

forma valida enquanto 8 se aproximaram da resposta aceitavel. No campo de resposta

invalida/nao responde, encontram-se 4 alunos que ndo responderam a questao.

Quadro 8 - Distribuicao das ideias “finais” dos alunos acerca da Cidadania Europeia

o
(]
s
)}
3 . ~
oo Vélida Aproximada Invalida/Nao
c responde
e}
S
(@)
16 8 4

Relativamente a questdo aberta colocada para ser respondida no fim da resolucao do

crucigrama, foi usada a mesma categorizacéo (quadro 9).

Quadro 9 - Comentario aberto a afirmacéo "A construcdo da Unido europeia quebrou fronteiras"

"A construcdo da Unido Europeia quebrou fronteiras"

Valida

Aproximada

Invalida/Nao responde

11

Como podemos verificar, 11 alunos responderam de forma valida e 8 alunos

sustentaram respostas aproximadas ao aceitavel. No entanto, do conjunto de 9 alunos, alguns

nao elaboraram um comentario aceitavel e, outros, ndo responderam.

Das respostas dos alunos que considerei validas, a seguir transcrevo-as:

“A Unido Europeia quebrou fronteiras porque um cidadao residente num pais da U.E

pode deslocar-se livremente para outro pais da U.E, sem nenhuma restricdo. Também

pode residir e trabalhar num estado-membro sem nenhuma imposicdo assim como

permte a livre circulacao de bens e capitais”

“A construcao da Uniao Europeia permitiu a livre circulacéo de pessoas e produtos entre

os diversos paises-membros”
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“Com esta expressado entende-se que antes da formacao desta organizacdo, a livre
circulacao das pessoas nao era permitida entre os paises, as importacdes e exportacoes
nao eram levadas com sucesso facil. Apos a formacao da Unido Europeia foram
implementados novos principios e medidas que tornaram livres estas acdes, por

exemplo”

“A construcao da Unido Europeia quebrou fronteiras pois a juncdo dos paises abriu
espaco a livre circulacao de pessoas, servicos, capitais, ao desenvolvimento de politicas
econdmicas comuns. Além disso criaram-se alguns tratados para unir ainda mais os

paises. Esta juncao quebrou as fronteiras pois antes era cada um por si”
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3.2. Analise do jogo aplicado na aula de Geografia

Numa primeira fase e seguindo a teoria construtivista, é importante para o professor
perceber as ideias prévias que os alunos suportam acerca de determinados temas. Nesta aula
de implementacao do projeto, o contetido tematico recaiu sobre o “Ambiente e Desenvolvimento
Sustentavel”. Logo apds o seu inicio, foi distribuido pelos alunos um questionario com duas
questdes que reivindicavam este proposito de analisar as ideias prévias dos alunos. As questdes
foram:

“0 que entendes por Ecodesenvolvimento?”

“0O que entendes por Espaco Protegido?”

Valida Aproximada Sem Resposta

Grafico 11 - Distribuicao das ideias prévias por niveis de validade acerca do Ecodesenvolvimento

Mediante o grafico 11 podemos considerar que de um total de 28 alunos, 15 alunos
mostraram que possuiam uma ideia prévia valida ao que lhes fora questionado e 9 alunos
aproximaram-se do aceitavel. A coluna “sem resposta” encontra-se presente para justificar a
auséncia de 4 respostas no conjunto de 28 alunos. Como exemplo destes niveis de validade,

vejamos algumas das respostas dos alunos, seguindo a sequéncia de valida e aproximada.

“E a preservacao do meio ambiente”

“E um desenvolvimento que no faz mal ao ambiente...”
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“E um desenvolvimento sempre a pensar no meio ambiente”

“E Um desenvolvimento visado para o ambiente de uma forma mais ecoldgica”

Relativamente a segunda questdo (grafico 12),16 alunos apresentaram uma ideia
aproximada ao aceitavel e apenas 8 alunos responderam de forma considerada valida. Como
exemplo destes niveis de validade, vejamos algumas das respostas dos alunos, seguindo a

sequéncia de valida e aproximada.

“Espaco em que 0s seres vivos podem fazer a sua vida sem a ameaca do homem”
“E um local como uma floresta, por exemplo, que esta sob vigia e se tomam atitudes
para o melhorar e proteger”

“Espaco Natural protegido por leis ambientais”

Valida Aproximada Sem Resposta

Grafico 12 - Distribuicao das ideias prévias por niveis de validade acerca de Espaco
Protegido

Durante a realizacao da atividade, os alunos mostraram-se entusiasmados e atentos.
Apenas 5 alunos nao conseguiram terminar o jogo, num total de 28 (ver grafico 13). Os 23

alunos que concluiram o jogo terminaram-no de forma positiva, sem nenhuma resposta errada.
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Incompleto

= Completo

L 4

Grafico 13 - Concretizagado do crucigrama

No decurso desta atividade, a professora anotou na grelha de observacao pré-concebida
algumas notas referentes a solicitacdo de ajuda (grafico 14), a motivacao dos alunos (grafico 15)
e a execucao da tarefa versando o grau de facilidade/dificuldade.

Deste modo, numa totalidade de 28 alunos, 10 alunos solicitaram pontualmente a ajuda
da professora. Esta ajuda prendeu-se, na maior parte das vezes, sobre duvidas relativamente ao
preenchimento do crucigrama, ou seja, se podiam avancar nas questdes sem preencher as
anteriores. Sendo um crucigrama, esta atitude foi permitida pois & medida que iriam

completando as respostas, estas poderiam elucida-los para a resposta de uma outra.

Sim

= Nao

L 4

Grafico 14 - Solicitacao de ajuda
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No que diz respeito a motivacao “medida” pelo entre interesse e desinteresse por parte

dos alunos, atentemos no grafico 15.

Sim Nao

Grafico 15 - Motivacao dos alunos mediante o crucigrama

Apds a distribuicao do jogo pelos alunos, foi notdrio o interesse do grupo-turma. Este
manteve-se durante a sua realizacdo para 24 dos alunos presentes. No entanto, foi notorio que 4
dos alunos ndo interiorizam esta atividade.

No que concerne ao grau de facilidade/dificuldade de execucdo da tarefa eis algumas

notas apontadas no decurso da atividade:

« O aluno 1 referiu que se encontra perdido no meio de tantos quadradinhos a ser
preenchidos;

+ O aluno 2 referiu que tem dificuldade em encontrar a informacdo no manual

+« 0 aluno 3 mencionou que se estiver atento a leitura, consegue encontrar as respostas

+« 0 aluno 4 disse que que gosta de pesquisar

Importa referir, neste contexto, que 6 alunos terminaram o jogo antes do tempo

estipulado para tal.
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Apds o fim do tempo concedido para a realizacdo do jogo, a professora mostrou aos
alunos o preenchimento adequado do crucigrama, interagindo com os mesmos e solicitando as
respostas a cada questdo que compunha o crucigrama.

Por fim, apos a correcdo, a professora distribuiu pelos alunos uma ficha de
metacognicdo com o intuito de perceber se gostaram, se aprenderam com 0 jogo e qual a sua
perspetiva perante este tipo de atividade.

Deste modo, perante a questdo “Gosto pelo jogo”, a resposta foi unanime:

Sim Nao
Grafico 16 - Gosto pelo jogo

Como podemos verificar através do grafico 16, todos os alunos (a excecao de um)
gostaram desta atividade. O facto de o jogo ser um fator primordial na atividade foi uma das
razoes mais invocadas a questdo consequente, conforme é facilmente verificavel pelas

justificacdes dadas ao “Porqué?”:

“Sim, porque podemos aprender e memorizar certas coisas”

“Sim, pois foi uma maneira diferente de aprender”

“Sim, ¢ uma forma de obter mais informacdo e conhecimento e capacidade de
pesquisa”

“Aprendemos por nos proprios”

“Sim, porque deu para aprender de uma forma divertida”

“E desafiante e faz puxar pela cabeca”

“Aprendi, brincando”
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“E mais divertido e pde-nos mais ativos”

“Este tipo de jogo obriga-nos a utilizar o sentido de orientacdo da matéria no livro”

“E mais interessante aprender desta maneira”

Por sua vez, a questdo pertencente as aprendizagens conseguidas mostrou que nem

todos os alunos consideram que aprendem com este tipo de atividade (grafico 17).

M Sim
Nao

Sem Resposta

Grafico 17 - Aprendizagem mais significativa através de um jogo

Perante o grafico 17 podemos concluir que a maior parte do grupo-turma consideraram
que este tipo de atividade leva a uma maior aprendizagem. Contudo, 3 alunos referiram que nao
e, de igual modo, outros 3 alunos mostraram-se talvez indiferentes ou indecisos pois nao
responderam a questao.

Uma outra questdo presente na ficha de metacognicdo prendia-se com a existéncia de
dificuldades durante a realizacdo do crucigrama. Ora, através do grafico 18 verificamos que
apenas 1 aluno sentiu dificuldades, 8 alunos realizaram a atividade sem nenhum obstaculo e 19
alunos sentiram algumas dificuldades. Os alunos sustentaram as suas decisdes com as

seguintes explicacoes:

“Algumas palavras foram dificeis de encontrar”
“Alguns conceitos eram grandes”
“A pesquisa no livro”

“Tinha que pensar mais na procura das palavras”
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“As vezes era dificil encontrar a informacao”
A maior parte das explicacdes dos alunos para esta questdo prenderam-se com este

facto: a procura das palavras.

Sim
Nao

= Algumas

Grafico 18 - Dificuldade sentida na realizacdo do crucigrama

Por fim, as duas ultimas questdes presentes na ficha de metacognicao referiam-se ao
que os alunos aprenderam sobre os conceitos “Ecodesenvolvimento” e “Espaco Protegido”,
apos a aula lecionada.

As respostas dos alunos foram agrupadas segundo as categorias de resposta valida,

aproximada e invalida/ndo responde que a seguir se apresenta no quadro 10.

Quadro 10 - Distribuicéo das ideias “finais” dos alunos acerca do Ecodesenvolvimento

o
|_
=
L
=
3 Invalida/Na
= Valida Aproximada nvalida/Nao
< responde
[9p]
L
()]
o
O
L
19 4 5

Deste modo, podemos concluir que a maior parte do grupo-turma consideraram ter

adquirido uma maior aprendizagem relativa a este conceito de “Ecodesenvolvimento”. No
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entanto, 4 alunos responderam de forma aproximada e 5 alunos responderam de forma invalida
ou nao responderam a definicao deste conceito.

Por sua vez, no que toca ao conceito de “Espaco-Protegido” foi notorio que o grupo-
turma sentiu mais dificuldade na sua aprendizagem pois 7 alunos obtiveram respostas invalidas
e alguns nao responderam. Como respostas consideradas validas, 15 alunos obtiveram essa

posicdo e apenas 6 alunos se aproximaram do considerado uma resposta aceitavel (quadro 11).

Quadro 11 - Distribuicdo das ideias “finais” dos alunos acerca de Espaco-Protegido

o

S

foy]

L

= . -
a- Valida Aproximada Invalida/Nao
S responde
S

it

15 6 7

Esta categorizacdo foi, de igual modo, utilizada para a questao aberta colocada a seguir

a realizacao do crucigrama (quadro 12).

Quadro 12 - Respostas acerca de medidas para a preservacao do meio ambiente

Medidas para a preservacéo do meio ambiente

Valida Aproximada Invalida/Nao responde

15 7 6

Através deste quadro, verifica-se que num total de 28 alunos, 15 mencionaram medidas
corretas a elaborar para a preservacao do meio ambiente e 7 alunos aproximaram-se do
considerado aceitavel. Perante tal, € de considerar que esta aula com a utilizacdo de um
crucigrama e posicionada para o tema do ambiente, surtiu efeitos positivos na aprendizagem dos
alunos. No entanto, considero que a realizacao do crucigrama e todo o seu envolvente, uma vez
gue os alunos tiverem como apoio a leitura do manual, contribuiu para este aspeto positivo pois

mostra que o grupo-turma esteve atento a leitura.
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Das respostas dos alunos que considerei validas, a seguir transcrevo-as:

“Reduzir a utilizacdo dos CFC 'S, reciclar o papel, baterias e outros, introduzir normas e regras

para a protecao das terras, parques e reservas naturais”

“Algumas medidas que podem contribuir para a preservacao do meio ambiente sao: impedir as
descargas de substancias perigosas nas aguas, proibir a utilizacdo dos CFC 'S e criar o conceito

de veiculos nao poluidores, promovendo a utilizacao de combustiveis menos poluentes”
“Proibir a agricultura com pesticidas”

“Devemos fazer a utilizacdo adequada dos recursos minerais e energéticos para evitar o seu
esgotamento, devemos reduzir os niveis de poluicao pois estes contribuem para a alteracao da
qualidade de vida de alguns recursos, devemos criar areas reservadas para a existéncia de

algumas espécies que se encontram mais ameacadas e em vias de extin¢ao”
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Reflexdes Finais
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1.Respostas as questdes de investigacdo

Com a implementacdo deste Projeto de Intervencado Pedagdgica, procurou-se perceber
como 0s jogos educativos podem contribuir para a compreensao dos alunos sobre uma tematica
nas disciplinas de Historia e de Geografia.

0O Jogo encontra-se, desce cedo, presente na vida da crianca. Este, ao longo da
aprendizagem das criancas e jovens, desempenha um papel importante tanto na educacao
informal como no contexto escolar, podendo sustentar um pilar positivo no processo de ensino e
aprendizagem das disciplinas de Historia e Geografia. O jogo alberga em si um conjunto de
beneficios pois permite um desenvolvimento ndo sé fisico e motor como também a nivel
coghnitivo.

Contudo, o0 jogo na sala de aula tem de ser aplicado de forma cuidadosa e isto depende
do planeamento e da postura que o professor exerce no decurso da atividade pedagogica. Esta
postura prende-se com o incentivo a interacdo entre os pares, com o convite ao desafio e
consequente resolucdo. Através desta pratica ludica, os alunos aprendem e estimulam a sua
participacdo na coletividade bem como a sua autonomia. Deste modo, 0 jogo enquanto proposta
de atividade para os alunos propicia o desenvolvimento de condutas sociais, cognitivas e
emocionais. Para o professor, o jogo pode servir para introduzir ou explorar os contelidos
tematicos de uma forma diferente, o que torna a sala de aula mais ativa onde, por vezes, o aluno
nem se apercebe que se encontra a aprender.

Assim, quanto a questdo de investigacdo delineada, “ Que niveis de compreensao
mostram os alunos sobre uma determinada tematica de Historia e Geografia através do uso do
jogo educativo?”, na disciplina de Historia, os alunos através da atividade proposta,
demonstraram que conseguem realizar aprendizagens mais significativas. Com os comentarios
realizados no fim do crucigrama, verifiquei que os alunos obtiveram uma mudanca concetual
significativa e aponto para este avanco o facto de que o jogo faz com que a concentracdo dos
alunos aumente o que leva a uma leitura assertiva e atenta. Contudo, verifiquei em alguns
alunos, dificuldades na interpretacao das fontes e ao nivel da pesquisa da informacao constante
no manual que serviu de base para a realizacao do crucigrama.

Quanto a segunda questdo de investigacdo, “Podera o jogo educativo ser uma opcao
valida para a construcao do conhecimento?”, os mesmos alunos, demonstraram um apoio

positivo e apontam os seguintes beneficios: gosto pela descoberta, uma diferente forma e mais
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divertida de aprender, sentem-se mais ativos, motivados, pois € diferente do ensino tradicional e
aprendem a pesquisar a informacao.

Quanto a disciplina de Geografia, em relacdo a questado de investigacao, “Que niveis de
compreensao mostram os alunos sobre uma determinada tematica de Histéria e Geografia
através do uso do jogo educativo?”, os alunos na sua grande maioria demonstraram a realizacao
de uma aprendizagem significativa. Contudo, nem todos os alunos consideram que aprendem
com este tipo de atividade.

Relativamente a segunda questdo de investigacdo, “Podera o jogo educativo ser uma
opcao valida para a construcdo do conhecimento?”, os alunos, na sua maioria, consideram que
seria uma opcao viavel e desafiante e demonstraram-no através das seguintes justificacdes como
memorizacdo de conteudos, desenvolvimento da capacidade de pesquisa, utilizacao do sentido
de orientacao da matéria no livro e atividade interessante e motivadora.

Resumindo, os resultados alcancados permitem concluir que este projeto de intervencao
foi positivo visto que os alunos refletiram um aprofundamento dos seus conhecimentos e uma
aprendizagem eficaz. Além disso, sendo o jogo um elemento presente na vida destes alunos, a
sua presenca na sala de aula no contexto de um ensino e aprendizagem, levou a uma maior
motivacao, participacdo e atividade, ultrapassando assim a figura monétona de mero aluno

tradicional.

2 Limitacdes na experiéncia de investigacdo acao

Uma primeira limitacdo que aponto como fator prejudicial para um maior
envolvimento/aprofundamento neste Projeto de Intervencao esta relacionado com os horarios da
unidade curricular Estagio Profissional. Esta unidade situou-se num horario durante o 2°
semestre, que se sobrepunha ao horario em que eu tinha que estar presente na escola onde
este projeto foi implementado. Este facto sucedeu-se tanto nas aulas de observacdo como nas
aulas implementadas pelas estagiarias. Ora, a quantidade de trabalho era demasiada e o tempo
e disponibilidade para as pesquisas bibliograficas e suas leituras eram minimas. A par disto,

saliento a minha condicao de profissional e ativa o que ja de si constituia uma limitacao.

Uma outra limitacdo prende-se com o contexto fisico escolar. O projeto previsto no Plano
de Intervencao, entregue em Dezembro de 2011 n&do pdde ser concretizado tal como previsto,
na medida em que se pretendia mostrar através de suporte informatico um conjunto de imagens
digitais. Essas imagens poderiam conter personagens, paisagens, mapas, questoes, entre outros
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elementos sobre as quais, numa segunda fase, os alunos teriam que realizar as atividades nos
cartdes, os quais serdo distribuidos pelos mesmos. Ora, tal ndo foi possivel pois as condicdes
fisicas das salas de aula ndo eram as melhores e uma vez que poderia existir precipitacéo no dia
de implementacéo do projeto o que nao permitiria 0 uso de suporte informatico, decidi alterar a

primeira fase do desenho da implementacao do projeto.

3.Implicacdes para a pratica profissional

Relativamente as implicacoes futuras para a minha pratica profissional, confirmei a ideia
de que o0 jogo é uma mais-valia para a aprendizagem do aluno, desde que bem planeado tendo
em vista uma progressao do conhecimento e nao apenas a introducao de um momento ludico
na aula.

Considero, por isso, importante que o professor tenha em atencéo a pertinéncia deste
tipo de recurso didatico na sala de aula e procure desenvolver as suas competéncias de forma a
tornar este recurso uma ferramenta que consolide o aluno no seu todo tanto ao nivel da

aprendizagem como ao nivel das suas aptidées enquanto aluno e ser social.
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Disciplina de Histodria

Anexo 1 - Planificacao da aula do projeto

Plano de aula
Disciplina Hora Sala Ano Turma
Historia 8h20m 23 9° B

Sumario
A Formacao da CEE: desenvolvimento, alargamento e funcionamento.
Implementacéo de um jogo educativo sobre a construcdo da UE.

Interpretacdo de Fontes — Selecao da Informacao e Interpretacédo cruzada

Com o fim da 2% Guerra Mundial, a Europa encontrava-se completamente
devastada e debilitada. O Plano Marshall, ajuda americana econémica para a
reconstrucao europeia mas, também, um travao para o avan¢o comunista
simbolizou uma mais-valia.

Contudo, a necessidade de uma unido entre os paises europeus era uma
constante e esta ideia foi crescendo, passo a passo, até aos dias de hoje.
Neste sentido, na década de 40, surgiram 0s primeiros passos para
obtencao de uma unido: em 1944 consagra-se a uniao aduaneira entre os
paises da Benelux e, em 1949, surge o Conselho da Europa.

Ora estes primeiros esforcos, catalogados como um sucesso, fizeram crescer
ainda mais esta ideia de uma uniao europeia e neste cenario surgiram duas
figuras importantes, Jena e Robert Schuman.

Deste modo, na década de 50 foram criadas a CECA, mais propriamente em
1951 e, seis anos mais tarde, pelo Tratado de Roma, instituisse a CEE e a
EURATOM. Mais uma vez a satisfacdo alcancada levou a fundacdo da Uniao
Europeia em 1992 e desde entdo esta € alvo de sucessivos alargamentos e
melhoramentos.

Comunidade Economica Europeia;
Uniao Europeia;
Cidadania Europeia;

Como se deu a formacao da Uniao Europeia?
0 que entendes por Cidadania Europeia?

1° Momento - A aula tem inicio com a elaboracao do sumario que os alunos
deverdo registar no caderno diario. Seguidamente a professora faz o
levantamento das ideias prévias através de um questionario: O que entendes
por Unido Europeia? O que entendes por Cidadania Europeia? A resposta a




estas questdes sera registada pelos alunos individualmente numa folha
(previamente distribuida). Estas folhas serdo depois recolhidas pela
professora para fazer o seu tratamento.

2° Momento - Neste momento a professora fara uma breve contextualizacéo
dos conteudos sumariados, e fornecera aos alunos as orientacdes para a
resolucao da atividade que lhes é proposta: a resolucdo de um crucigrama
sobre a construcdo da Unido Europeia. Os alunos terdo que pesquisar
elementos informativos, nas paginas 162, 163, 164 e 165 do manual
escolar para a sua concretizacdo. Esta atividade sera realizada de forma
individual.

3° Momento - Este momento serd ocupado pela realizacdo da atividade.
Durante este processo a professora auxiliara os alunos em duvidas formais
que possam surgir respeitando, no entanto, a autonomia dos alunos na
resolucdo do jogo. Ainda neste momento, a professora através de uma
grelha de observacao construida previamente e onde consta os nomes dos
alunos que compdem esta turma registara se estes: precisam de ajuda, se
se sentem motivados durante a realizacdo desta tarefa, se a reacédo perante
esta actividade parece negativa ou positiva e se a sua execucdo apresenta
facilidades ou dificuldades. Apos o tratamento final desta atividade nesta
mesma grelha assinalara quais os alunos que concluiram positivamente esta
actividade. Concluida a realizacdo do jogo, a professora mostrara aos alunos
a sua correcao, interagindo com os mesmos solicitando as respostas a cada
questao que compdem o crucigrama.

4° Momento — Este momento sera ocupado pelo tratamento das ideias
prévias. A professora distribuira uma ficha de metacognicao pelos alunos
para perceber se houve mudanca concetual nos mesmos.

aula de 90 minutos

1° Momento - 15 minutos
2° Momento - 10 minutos
3° Momento - 55 minutos
4° Momento - 10 minutos

Diagnostica/Formativa
Formativa
Formativa
Formativa

Anexo 2 - Ficha de levantamento de ideias prévias

Nome:

Nu:

1. O que entendes por Unido Europeia?

2. 0 que entendes por Cidadania Europeia?




Anexo 3 - Crucigrama

A Construcao da Uniao
Europela







Com o apoio do teu manual escolar, resolve o crucigrama:

HORIZONTAL

3. Tratado assinado em 1951

4. Tratado que os paises membros da CECA
assinaram em 1957

6. Orgdo da Unido Europeia que julga casos de
g0

8. Um dos orgdos da Unido Europeia que tem
fungdes consultivas

9. Sigla da Comunidade Europeia do Carvio e do
Ago

12. Direitos que foram suprimidos em 1968

15. Sigla da politica instituida em 1962

18. Ideia que ganhou expressdo com o Tratado de
Maastricht

19. Um dos paises que assinou Otratado de 1951
20. Objetivo da Comunidade Economica Europeia
23. Um dos protagonistas do Projeto de uma Europa
Umda

24. Tratado que definiu os principios da Unido
Europeia

25. Pases que estabeleceram as primeiras
experiéncias europeias de convergénda

VERTICAL

Nome de um pais que aderiu 3 CEE em 1973
Nome adotado pela CEE em 1992

politica que foi instaurada em 1962

Uma das comunidades criadas no ambito do
Tratado de Roma

10. Moeda unica para todos os Estados da Unido
Europeia

11. Pais que aderiu em 1981 3 CEE

13. Um dos paises que ndo aderiu 3 moeda Gnica
em 2002

14. Pais que aderiu em 1986 3 CEE

16. Orgdo da Unido Europeia que propde leis para
as pokticas dos diversos setores

17. Continente que entrou num periodo de
cresamento apds a 22 Guerra Mundial

21. Sigla da Comunidade Econdmica Europeia

22. Principio em que assentava o Proieto de uma
Europa Unida

NN

Elabora um breve comentario acerca da seguinte expressao:
*A construcéo da Unido Europeia quebrou fronteiras”

Nome:

Numero:___




Anexo 4 - Grelha de Observacao

Alunos

Ajuda

Motivacéo para a Tarefa
(interesse/desinteresse)

Execucao da Tarefa
(facilidade/dificuldade)

Aluno 1

Aluno 2

Aluno 3

Aluno 4

Aluno 5

Aluno 6

Aluno 7

Aluno 8

Aluno 9

Aluno 10

Aluno 11

Aluno 12

Aluno 13

Aluno 14

Aluno 15

Aluno 16

Aluno 17

Aluno 18

Aluno 19

Aluno 20

Aluno 21

Aluno 22

Aluno 23

Aluno 24

Aluno 25

Aluno 26

Aluno 27

Aluno 28




Anexo b5 - Ficha de Metacognicao

Ficha de Metacogni¢do

Agora que terminaste a atividade, pensa sobre este
processo e nos resultados de aprendizagem

1. Gostaste deste jogo que te foi proposto? Porqué?

2. Consideras que aprendes mais com este tipo de atividades®

3. Tiveste dificuldacdes durante a realzagio do crucigrama?
Se sim quas?

4. Oque consideras ter aprendido acerca da Unido Europeia?

S. O que consideras ter aprendido acerca do conceito de “Cidadania Europeia™?

Nome U




Disciplina de Geografia

Anexo 6 -Planificacdo da aula do projeto

Plano de aula
Disciplina Hora Sala Ano Turma
Geografia 10h05m 23 9° B

Sumaério

A gestao correta do ambiente e preservacdo do patriménio ambiental.
Politicas e cimeiras do ambiente.

Espacos naturais protegidos.

Implementacéo de um jogo educativo sobre o ambiente.

Identificar questdes/temas geograficos sobre o impacte da atividade
humana, nas diferentes regides do mundo.

Realizar trabalhos de grupo para identificar os impactes das alteracoes do
ambiente global.

Realizar jogos sobre o impacte ambiental da atividade humana, para
evidenciar a crescente necessidade de desenvolver esforcos comuns na
preservacao e na gestao do ambiente.

0 ser humano ao refletir sobre os problemas ambientais que assolam o seu
planeta toma consciéncia que 0s seus atos colocam em causa a sua vida na
Terra pois 0s seus quatro subsistemas sofrem severas consequéncias.

Deste modo procura-se uma uniao a nivel mundial para a concretizacao de
um desenvolvimento sustentavel, ou seja, uma unidao de consciéncias para
0s problemas da atualidade de modo a que as geracdes vindouras
sustenham das mesmas disponibilidades que o Planeta Terra oferece.

No entanto, no nosso planeta, muitas areas ainda nao sofreram alteracdes
pela mao humana e por este motivo, estas encontram-se agregadas pelo
conceito de “Espacos Protegidos”. Surgiram, assim, os parques nacionais e
nosso pais a “Peneda-Gerés” é o Unico catalogado como parque nacional.
Temos, depois, alguns parques naturais como por exemplo, a Serra da
Estrela e a Ria Formosa; como reserva natural temos as Dunas de Sao
Jacinto e o Estuario do Tejo e como paisagem protegida, destaca-se o Litoral
de Esposende, a Serra do Acor e a Arriba Fossil da Costa da Caparica.

Ecodesenvolvimento; Politicas do ambiente; Espacos protegidos; Parque
Nacional; Desenvolvimento Sustentavel;

Quais sao os grandes problemas ambientais da atualidade?
Quais os esforcos politicos que se efetuam no sentido de reduzir os varios
problemas que afetam o ambiente?




1° Momento — A aula tem inicio com a elaboracdo do sumario o qual os
alunos deverao registar no caderno diario. Seguidamente a professora faz o
levantamento das ideias prévias através de um questionario: O que entendes
por Ecodesenvolvimento? O que entendes por Espaco Protegido? A resposta
a estas questdes sera registada pelos alunos individualmente numa folha
(previamente distribuida). Estas folhas serdo depois recolhidas pela
professora para fazer o seu tratamento.

2° Momento - Neste momento a professora fara uma breve contextualizacéo
dos conteudos sumariados, e fornecera aos alunos as orientacdes para a
resolucao da atividade que lhes é proposta: a resolucao de um crucigrama.
Os alunos terdo que ler as paginas 152, 153, 154, 155, 156, 157, 158 e
159 do manual escolar para a sua concretizacao.

3° Momento - Este momento serd ocupado pela realizacdo da atividade.
Durante este processo a professora auxiliara os alunos em duvidas formais
que possam surgir respeitando, no entanto, a autonomia dos alunos na
resolucdo do jogo. Ainda neste momento, a professora através de uma
grelha de observacao construida previamente e onde consta os nomes dos
alunos que compdem esta turma registara se estes: precisam de ajuda, se
se sentem motivados durante a realizacdo desta tarefa, se a reacédo perante
esta actividade parece negativa ou positiva e se a sua execucdo apresenta
facilidades ou dificuldades. Apos o tratamento final desta atividade nesta
mesma grelha assinalara quais os alunos que concluiram positivamente esta
actividade. Concluida a realizacdo do jogo, a professora mostrara aos alunos
a sua correcao, interagindo com os mesmos solicitando as respostas a cada
questao que compde o crucigrama.

4° Momento — Este momento sera ocupado pelo tratamento das ideias
prévias. A professora distribuira uma ficha de metacognicao pelos alunos
para perceber se houve mudanca concetual nos mesmos.

aula de 90 minutos

1° Momento - 15 minutos
2° Momento - 10 minutos
3° Momento - 50 minutos
4° Momento - 15 minutos

Diagnostica/Formativa
Formativa
Formativa
Formativa




Anexo 7 - Ficha de levantamento das ideias prévias

Nome:

Numero:

3. 0 que entendes por Ecodesenvolvimento?

4. 0O que entendes por Espaco Protegido?




Anexo 8 - Crucigrama
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Completa © cudgrama que se encontra na pagina seguinte com a gjuda do eu manual (ver
paginas 152 153, 154, 155,156, 157, 158e 159).

HORIZONTAL VERTICAL

3 Cimerarealizadaem 1992 1.Politica que pretende que os poluidores
5.Oganismo infernaconal que define linhas suportem 0s custos decomrentes da pokigio
indispensdveis 8 defesa doambienteanivel | | 2Uma das wvertenies estipdada no

mundial documento "Agenda 21"

8local onde se situa & maior parte das 4 Cimerarealzadaem 1997

reservas de Portugal 8.Todos os paises do mundo devem possuir
10.Profocolc que entrou em wvigor no ano esta preocupacdo

2005 7 .Amas protegidas de excecSo onde o Estado
13 Pior acidente nuclear do mundo intervém dretamente

14.0s paises orientam-se, cada vez mais, 9. Atua nanatureza deformairesporsavel
para este tipo de desenvolvimento 11 Organizagio de um espae de foma a
15Protocolc que exige que Os paises valorizar 08 recursos naturas e humancs
reduzam os gases destruidores do ozono 12.Um dos pilares do documento“Agenda 21°
17 Vertente introduzida na Cimeira realizada 18 Doamento assinado na Cimeira malizada
em 1997 em 1992

18.Uma das mais importantes organizagies 19 Exemglo de drea montanhosa portuguesa
ecologistas do mundo
20.Protocolo que ndo foi mtficado pelos

- p

1. Apresenta medidas que poderiio contribui para 8 presernvacio do meio ambiente




Anexo 9 - Grelha de Observacao

Alunos

Ajuda

Motivacao para a
Tarefa
(interesse/desinteres
se)

Execucdo da Tarefa
(facilidade/dificuldade)

Aluno 1

Aluno 2

Aluno 3

Aluno 4

Aluno 5

Aluno 6

Aluno 7

Aluno 8

Aluno 9

Aluno 10

Aluno 11

Aluno 12

Aluno 13

Aluno 14

Aluno 15

Aluno 16

Aluno 17

Aluno 18

Aluno 19

Aluno 20

Aluno 21

Aluno 22

Aluno 23

Aluno 24

Aluno 25

Aluno 26

Aluno 27

Aluno 28




Anexo 10 - Ficha de Metacognicao

Ficha de Metacogni¢do

- resultados de aprendizagem

1. Gostaste deste jogo que te foi proposto? Porqué?

2. Consideras que aprendes mais com aste tipo de atividada?

3. Tiveste dificuldades durants a realizagdo do crucigrama?
Se sim
quais?

4. O queconsideras ter aprendido acerca do conceito de “Ecodesenvolvimento™

5. O queconsideras ter aprendido acerca do conceito de “Espago Protegido™

Nome Numero

- Agora que terminaste a atividade, pensa sobre este processo e nos
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