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Resumo

Neste relatério, estd presente a utilizacdo de ferramentas didaticas no ensino, enquanto fator
de ampliacdo do conhecimento dos estudantes. Para ser possivel analisar os efeitos dos jogos
didaticos foi necessario fazer uma comparagao entre duas turmas, uma turma que teve a
implementacdo dos jogos semanalmente, no final de cada semana, enquanto outra turma
nao teve acesso aos jogos. As turmas que foram utilizadas para este estudo foram duas
turmas do 82 ano, cuja aplicacdo destas ferramentas didaticas e, consequente, analise das
mesmas foi a posteriori do primeiro teste, de modo a permitir um estudo mais preciso. As
plataformas utilizadas foram somente trés: Kahoot, Socrative e Wooclap. No final de cada
semana eram introduzidos os jogos, permitindo uma revisdao dos conteudos lecionados e as
dificuldades dos estudantes, que até entdo ndo tinham sido mencionadas. Estas ferramentas
permitem uma utilizacdo da tecnologia que os alunos tanto anseiam, promovendo um
incremento na motivac¢do, devido a satisfagcdao do ensino aplicado. Todavia, estas plataformas
online tém as suas limita¢des, contudo cabe ao professor de contorna-las para proporcionar
um ensino de qualidade. A perspetiva dos alunos, perante a aplicacdo destas ferramentas
pedagdgicas, é essencial para perceber a eficdcia das mesmas, ao ser demonstrado o

reconhecimento positivo desta aplica¢do, reforca a eficacia deste estudo.

A aplicacdo dos jogos didaticos contribui beneficamente para o percurso académico dos
alunos, sendo fundamental priorizar a formacdo de docentes, na implementacdo de

ferramentas pedagdgicas interativas, de modo a enriquecer o ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Aplicacdo; Ferramentas pedagdgicas; Geografia; Jogos didaticos;
Motivacao;



Abstract

In this report, the use of didactic tools in teaching is present, as a factor in expanding
students' knowledge. To be able to analyze the effects of didactic games, it was necessary to
make a comparison between two classes, one class that had the games implemented weekly,
at the end of each week, while another class did not have access to the games. The classes
that were used for this study were two 8th grade classes, whose application of these teaching
tools and, consequently, their analysis was after the first test, in order to allow a more precise
study. There were only three platforms used: Kahoot, Socrative and Wooclap. At the end of
each week, games were introduced, allowing a review of the content taught and the
students' difficulties, which until then had not been mentioned. These tools allow the use of
technology that students crave, promoting an increase in motivation, due to the satisfaction
of the teaching applied. However, these online platforms have their limitations, however it
is up to the teacher to work around them to provide quality teaching. The students'
perspective, when faced with the application of these pedagogical tools, is essential to
understand their effectiveness, as positive recognition of this application is demonstrated,

reinforcing the effectiveness of this study.

The application of didactic games contributes beneficially to the academic trajectory of
students, and it is essential to prioritize teacher training, in the implementation of interactive

pedagogical tools, in order to enrich teaching-learning.

Keywords: Application; Pedagogical tools; Geography; Didactic games; Motivation;
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1. Introducgao

No ambito do estagio relativo ao 22 ano de Mestrado em Ensino da Geografia do 32 Ciclo do
Ensino Basico e no Ensino Secundario, foi realizado o presente relatério. A instituicdo de
ensino na qual se realizou o estagio e, consequentemente, se fez este estudo, foi o
Agrupamento de Escolas de Canelas, situado na freguesia de Canelas, no concelho de Vila

Nova de Gaia.

O tema enquadra-se em tematicas da atualidade, na medida que os alunos, atualmente, sao
cada vez mais direcionados para a tecnologia e tudo que a envolve, gracas a sua evolugao
rapida. Assim, o sistema educacional tem de se moldar a estes jovens estudantes, numa

tentativa de modificacdo e melhoria do ensino.

No contexto educativo, é necessario conseguir uma modificacdo no processo de
aprendizagem para obter a motivacao por parte dos alunos, o que pode ser obtido a partir
da tecnologia, sendo esta considerada como ferramenta estimuladora da motiva¢do dos

alunos.

Os jovens estdo em constante contato com os telemdveis, sendo necessario aproveitar a
esta “dependéncia” para a sua inclusdo nas aulas. Os alunos para terem maior rendimento
escolar tém de estar motivados em contexto de sala de aula, cuja tarefa da motivagao estd

encarregue ao professor da disciplina.

A tecnologia tem tido um impacto significativo no ensino atual (Miranda e Vieira, 2019),
acompanhando a tendéncia da sociedade atual, sendo que um dos objetivos da educacgado é
formar uma pessoa com capacidades para usar e aplicar o seu conhecimento em qualquer

oportunidade.

A aprendizagem é um processo em que um individuo adquire novos conhecimentos e
habilidades. O ensino a base da tecnologia facilita a aquisicdo dos tais conhecimentos (Divjak

e Tomié, 2011).
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Os professores debatem-se sempre com as questdes: Como é que eu posso motivar os meus
alunos? Como é que eu consigo tenham um maior rendimento escolar? Como é que consigo

fazer com que eles gostem da disciplina?

Estas questOes parecem ter uma resposta simples e curta, contudo se a resposta é assim tao
simples, o sistema educativo portugués teria alunos sempre motivados em contexto sala de
aula. E assim, esperariamos que os alunos tivessem um desempenho excecional em todas
as disciplinas e um envolvimento equilibrado, sem a existéncia de uma preferéncia por

determinadas disciplinas em detrimento de outras.

O trabalho do professor também passa por conseguir responder a essas questoes, mas s é

possivel conhecendo a turma, assim como sé é possivel ao aplicar novidades no ensino.

“Fis o desafio da escola no momento atual. E preciso se reinventar. Se ajustar aos
complexos meios de transformagées e agitacbes que a sociedade apresenta. Um caminho,
certamente, passa pela necessidade de repensar a diddtica desenvolvida em sala de aula e
transformd-la em algo mais atraente aos estudantes. Mas, tudo isso ocorrerd pelo desejo do
docente em buscar continuamente meios para promover ambientes produtivos em suas

aulas.” (Miranda e Vieira, 2019, p.2)

Uma das novidades pode estar no uso da tecnologia. A tecnologia esta presente no dia a dia
destes jovens estudantes, até mesmo nos adultos, entdo por que ndo aproveitar este uso

diario e gosto pela tecnologia e aplicd-la no ensino?

Existem diversas plataformas que podem ser utilizadas no ensino, mais especificamente em
sala de aula, podendo serem aplicadas em qualquer disciplina. Miranda e Vieira (2019, p.4),
mencionam que estamos “Diante do desafio pedagdgico em promover aulas mais

participativas, uma das estratégias é o uso de recursos diddticos como o de jogos”.

Existem inUmeros jogos didaticos dos quais os discentes podem tirar proveito, contudo é
necessario analisar a turma. Cada turma e cada aluno tém suas proprias peculiaridades. Por
exemplo, hd alguns alunos que gostam de jogos didaticos, mas nao se sentem confortaveis

guando os seus resultados sdo divulgados publicamente. Assim, e fundamental encontrar
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um jogo que permita que os alunos se envolvam de forma andnima, enquanto recebem

feedback sobre as suas respostas.

Contudo, surge outra questao: como é que eu posso aplicar os jogos didaticos para melhorar
o rendimento escolar? Uma das possibilidades é aplicar apds a lecionagao do determinado

conteudo, como vai ser analisado neste Relatdrio de Estagio.

A aplicagdo de jogos didaticos, apds serem ensinados determinados conteludos
programaticos, serve como uma ferramenta de retencdo de conteldos pelos alunos. O
professor também consegue avaliar quais foram os conteddos que os alunos percebem

melhor ou aqueles em que eles apresentam mais dificuldades.

Esses jogos didaticos conseguem trazer beneficios ndo sé para os alunos, assim como para

os professores.

Neste relatdrio serd analisado o caso da aplicacdo dos jogos didaticos semanais, na Escola
Basica e Secunddria de Canelas, em duas turmas de oitavo ano, em que uma turma teve
usou jogos durante as sessdes e a outra ndo, de forma a comparar os beneficios que os usos

de jogos didaticos podem trazer ao sucesso do processo de ensino-aprendizagem.

1.1. Questao orientadora

O presente trabalho pretende analisar o impacto que os jogos didaticos tém no desempenho
dos alunos do oitavo ano (82E e 82G) da Escola Basica e Secunddaria de Canelas. O uso de
jogos como ferramentas pedagdgicas tém vindo a ganhar destague como uma metodologia
inovadora e eficaz para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais envolvente e
dindmico (Kapp, 2012). O objetivo do relatério de estdgio passa por examinar como esses
jogos impactam os resultados escolares. O objetivo do estudo é descobrir se e como o uso
de jogos didaticos pode aumentar a compreensdo do conteddo, aumentar a motivacdo dos

alunos e, portanto, levar a melhores resultados nas avaliacdes escolares.

Assim, pretende-se responder a questdo central “Os jogos didaticos melhoram o
conhecimento geografico e a aprendizagem dos estudantes?”. Desse modo, as outras

questdes pertinentes sao:
14



e Quais sdo os desafios e limitagdes na implementac¢do dos jogos didaticos nas
escolas?

e Quais sdo as plataformas didaticas mais utilizadas?

e Em que momento da aula os jogos foram implementados?

e Com que frequéncia havia a implementacao dos jogos?

e Que tipo de questdes foram mais utilizadas nos jogos didaticos?

1.2. Objetivos

O objetivo deste relatdrio foi responder as questdes previamente mencionadas. Como
objetivo geral pretende-se analisar o impacto que os jogos didaticos tém no desempenho
escolar dos estudantes do 82E e 82G, de modo a analisar como é que estes recursos

influenciam a aprendizagem.
Como objetivos especificos destaca-se:

e Avaliar os efeitos dos jogos didaticos no desempenho escolar;

® Analisar a influéncia dos jogos didaticos na motivacao;

® Analisar quais sdo as plataformas mais utilizadas no ensino-aprendizagem;
® Analisar o momento mais conveniente para a aplicacdo dos jogos;

® Analisar as questdes mais frequentemente utilizadas nas plataformas de jogos.

1.3. Metodologia

Para a realizacdo deste estudo, foi estipulado que teriamos de analisar duas turmas de dois
anos letivos. O estudo iniciou-se apds a realizacdo da primeira ficha de avaliagdao (em ambas
turmas), de forma a ser possivel analisar uma evolucdo, positiva ou negativa, do impacto dos
jogos numa melhoria do sucesso escolar. As turmas que foram alvos de um estudo

pertenciam ao 82 ano de escolaridade.

A aplicacdo deste estudo decorreu apenas em um semestre, visto que na EBSC a disciplina
de Geografia é uma disciplina semestral. Apds o primeiro elemento de avaliagdo ter sido

realizado, o estudo sobre os jogos didaticos foi posto em pratica.

15



Na aplicagdo deste projeto, os jogos didaticos foram usados apenas na turma do 82E. Esta
decisdo foi tomada para avaliar o impacto direto dos jogos diddticos em uma turma
especifica, o que permitiu uma analise comparativa mais concisa da turma do 829G, que
seguiu um método tradicional de ensino, sem jogos. Assim, foi possivel determinar se os
jogos didaticos melhoraram o conhecimento geografico, a motivacdo e o envolvimento dos

alunos na turma 82E.

A turma do 89E, uma turma com caracteristicas em que predomina a falta de motivacao
escolar, o fraco interesse e a falta de concentragdo em sala de aula, foi escolhida para ser
analisada com a implementacdo dos jogos didaticos semanais, de modo a que a turma
pudesse melhorar as notas e a motivacao escolar, mediante a aplicacdo dos jogos didaticos

semanais.

A turma do 829G, caracterizada por assumir poucas responsabilidades no cumprimento de
tarefas escolares, foi a turma em que nao se aplicaram os jogos didaticos, tendo apenas
lecionacdo tedrica, o que permitiu uma analise comparativa dos efeitos dos jogos didaticos

no processo de ensino-aprendizagem.

A matéria lecionada em ambas turmas foi a mesma, o que as diferenciou consistiu na

aplicacdo dos jogos, na ultima aula de cada semana.

Os jogos foram aplicados semanalmente a respetiva turma, no final da ultima aula da

semana de 100 minutos, como método de retengao dos conteldos lecionados.

Os recursos utilizados que foram usados para avaliar a eficacia dos jogos didaticos

consistiram em:

¢ Fichas de avaliacdo que foram realizadas antes e apds a aplicacdo dos jogos, para
avaliar o progresso das notas dos alunos, em ambas as turmas.
o Observacoes diretas feitas pelo professor estagiario, no ambito da PES, ao longo da

aula, observando o comportamento, a participacdo dos alunos e o seu empenho.

Posteriormente a aplicacdo dos jogos didaticos, foi introduzido um formuldrio, criado no
Google Forms, com o intuito dos alunos avaliarem, anonimamente, a eficacia e o impacto

dos jogos didaticos, no ensino-aprendizagem. As respostas ao formulario forneceram uma

16



percecao mais detalhada da visdao dos alunos sobre a motivagdo e o impacto destas
ferramentas pedagdgicas na compreensdo dos conteldos. As vantagens e desvantagens do

uso dos jogos foram identificados por este meio.

17



2. Enquadramento conceptual

2.1. Jogos Interativos

No cenario educacional emergiu a necessidade de procurar métodos de ensino inovadores
e eficazes. Estamos perante uma época tecnoldgica em que é essencial desenvolver novas
abordagens pedagodgicas, de modo a encontrar alternativas de aprendizagem que
influenciem positivamente o aproveitamento escolar dos alunos, de forma significativa
(Campos et al., 2003). Perante esta realidade, os jogos didaticos tém sido uma ferramenta

promissora, promovendo a aprendizagem de maneira ludica e envolvente.

Os jogos educativos combinam elementos de entretenimento com objetivos educacionais.
Esta ferramenta educacional promove uma experiéncia interativa, que tem como principal
objetivo estimular o interesse dos alunos, incrementar a sua motivacao e facilitar o processo

de compreensado de conceitos (Hwang et al., 2020, p.1).

E comum que as aulas sejam principalmente tedricas, fornecendo uma base sélida de
conhecimento conceptual. No entanto, muitos alunos sentem a necessidade de ir além
dessa abordagem tedrica, procurando uma integracao mais equitativa entre teoria e pratica

(Miranda e Vieira, 2019).

Por outras palavras, destaca-se que tradicionalmente, o ensino era simplesmente associado
a transmissao de informacdo entre o professor e o aluno, em que o aluno desempenha um
papel passivo ao interiorizar o conhecimento transmitido, ou seja, o professor era visto

como o detentor de conhecimento e o aluno como agente passivo (Moratori, 2003).

Contudo, ao longo do tempo, esta conce¢cdo comecou a ser colocada em questdo: sera que
realmente é a maneira mais acertada de transmitir o conhecimento? Serd que esta forma de

ensinar motiva o aluno?

Deste modo, o interesse e a motivacdao do aluno comecaram a ser considerados essenciais
no ensino aprendizagem. A curiosidade e o interesse do aluno sdo essenciais para

impulsionar o conhecimento dos estudantes (Campos et al., 2003).
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Numa perspetiva atual, ou numa nova perspetiva, o professor passa de “transmissor” de
conhecimento, para um “facilitador” da compreensao dos conteldos lecionados. Porém, o
professor terd de ir para além de explicar a matéria de modo que facilite a aprendizagem,

isto é, o professor terd de proporcionar ambientes estimulantes.

“Durante muito tempo confundiu-se "ensinar" com "transmitir" e, nesse contexto, o
aluno era um agente passivo da aprendizagem e o professor um transmissor. A ideia de um
ensino despertado pelo interesse do aluno acabou transformando o sentido do que se
entende por material pedagdgico. Seu interesse passou a ser a forca que comanda o
processo da aprendizagem, suas experiéncias e descobertas, o motor de seu progresso e o

professor um gerador de situacGes estimuladoras e eficazes.” (Moratori, 2003, p.2)

Os jogos didaticos ndo tém uma definicdo universal. O diciondrio de educac¢do da Oxford
(2009, citado por Formankovd, 2019) menciona que os jogos didaticos sdo um método de
ensino de simulacdo ou de competicdo, que pode ser utilizado para incentivar os alunos a
envolverem-se mais ativamente em determinadas dreas de estudo, podendo essas

atividades serem simples jogos de palavras ou até mesmo ferramentas mais complexas.

Por outro lado, Prucha (2001) define jogo de uma forma mais generalizada, alegando que o

jogo é uma atividade diferente do trabalho e da aprendizagem.

Os jogos didaticos desde cedo sao introduzidos na vida do Ser Humano, com jogos na
infancia e quando a crianca brinca “(...) explora e manuseia tudo aquilo que estd a sua volta,

através de esforcos fisicos e mentais” (Miranda e Vieira, 2019, p.4)

Este método de ensino, os jogos didaticos, sdo essenciais para o desenvolvimento cognitivo,

tal como foi citado por Miranda (2001):

“(...) com o jogo didatico é possivel alcangar varios objetivos como os relacionados com a
cognicdo (desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade); a afei¢do (desenvolvimento
da sensibilidade e da estima); a socializa¢do (simulagdo de vida em grupo); a motivagédo
(envolvimento da acdo, do desafio e mobilizagdo da curiosidade) e a criatividade (capacidade

de adaptar novas estratégias e recursos)”. (Miranda e Vieira, 2019, p. 4 e 5)
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Os jogos sao ferramentas educacionais projetadas para promover a aprendizagem através
da envolvéncia da audiéncia. Este tipo de jogos combina elementos de jogo com conteudos
pedagdgicos, permitindo que os estudantes adquiram conhecimentos e habilidades de
forma interativa e envolvente. Segundo Huizinga (1950), o jogo é uma atividade voluntaria
executada dentro de certos limites de tempo e espaco, segundo regras livremente aceites,
mas absolutamente obrigatdrias, dotada de um fim em si mesma, acompanhada de um

sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida quotidiana.

Segundo Kishimoto (2011), os jogos didaticos sdo recursos pedagdgicos que utilizam a
dinamica ludica para promover o ensino e a aprendizagem de conceitos, habilidades e

atitudes.

Os jogos didaticos sdo importantes para o desenvolvimento cognitivo e aprimoramento das
habilidades mentais, além de serem uteis como atividades de entretenimento (Silva e
Santos, 2015). Esses jogos estimulam varias habilidades cognitivas, como meméria, atengao,
raciocinio e resolucdo de problemas, desafiando os jogadores a resolver problemas, tomar
decisOes rdpidas e aplicar estratégias (Miranda e Vieira, 2019, p.5). Assim sendo, para
maximizar o efeito que os jogos cognitivos tém na aprendizagem dos alunos, é fundamental

compreender o seu potencial educacional.

2.2. Classificagao dos jogos didaticos

A classificacdo ou definicdo dos jogos didaticos é deveras dificil, assim como foi descrito por
diversos autores “Os jogos podem ser classificados de diferentes formas, em que vdrios
autores dedicaram estudos para tal fim” (Moratori, 2003, p.7). Os jogos incluem uma
variedade de atividades que pode ser definida em diversas perspetivas. Formankova (2019,
p.17) defende que a classificacdo de jogo didatico ou até mesmo a sua definicdo, é muito

dificil, dada a variedade de opinides de varios estudiosos.

Oliveira e Lopes (2019) classificam os jogos como: de tabuleiro e de estratégia, tabuleiro com
trilha, pergunta e resposta, montagem e de eletrénicos. Ao qual adiciona que os jogos de

pergunta e resposta, assim como os de montagem “(...) sdo jogos que possibilitam alteragcées
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e, consequentemente, com mais facilidade, atingir objetivos e finalidades propostas com o
uso do material.” Além de que “Esses tipos de jogos (...) sGo os mais visados por suas
caracteristicas e por permitirem maiores adapta¢des ao conteudo, bem como, ao nivel de

conhecimento e comportamento da turma em que sGo empregados.”

Por sua vez, Moratori (2003) menciona a classificacdo defendida por Piaget, que abrange a
“evolugdo das estruturas”, o que inclui a fase sensdria-motora (do nascimento aos 2 anos),
a fase pré-operatdria (dos 2 aos 5 anos, aproximadamente) e a fase das operagbes concretas
(dos 7 aos 11 anos, aproximadamente), em que as criangas, nesta fase, aprendem as regras

e jogam em grupo.

Pecina e Zormanovd (2009) abordam diversas perspetivas de outros autores.
Primeiramente, introduzem a classificacdo de M.Heyer que classifica os jogos em trés
perspetivas. Primordialmente, refere os jogos livres ou jogos de interacdo, que englobam
inimeros tipos de jogos: jogos com brinquedos, jogos com blocos de brinquedos, jogos
desportivos, de regras e jogos didaticos). Em segundo, jogos de simulacao, que incluem jogos

de conflitos e resolucao de problemas. Por fim, os jogos teatrais.

Jankovcova (1989, citado por Formankova, 2019, p.18) cita uma classificacdo que considera
mais detalhada. Os jogos sao divididos pelo tempo de duragao, podendo ser curta ou longa,
o local em que sdo aplicados, e atividade predominante. A avaliacdo da sua performance
pode envolver os seguintes elementos: qualidade, quantidade, dura¢cdao do desempenho e a
avaliacdo do professor-aluno. Valisova e Kasikova (2007) tém uma perspetiva similar ao de
Jankovcovd, porém acrescentam outras categorias: o que esta a ser avaliado, quem avalia o

jogo, e quem o prepara.

Por ultimo, Misurova (1980) classifica os jogos como pedagdgicos e psicoldgicos. A psicologia
divide os jogos como: coletivos, intuitivos, intelectuais e sensérios-motores. A nivel
pedagdgico o autor defende que podem ser subdividos por duas categorias: jogos criativos
e jogos com regras. Tanto nos jogos criativos como nos de regras, os alunos podem escolher

o tema, porém os jogos de regras focam-se mais nas acoes dos outros.
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2.3. Os jogos didaticos e a sua importancia no ensino

O uso de jogos didaticos durante o percurso escolar, tem inumeras vantagens escolares, nao

motiva sé os alunos, como facilita a aprendizagem.

“(...) apropriacdo e a aprendizagem significativa de conhecimentos sdo facilitadas
guando tomam a forma aparente de atividade ludica, pois os alunos ficam entusiasmados
quando recebem a proposta de aprender de uma forma mais interativa e divertida,

resultando em um aprendizado significativo” (Campos et al., 2003, p.48).

Esses jogos ndao ajudam apenas os alunos a desenvolver habilidades cognitivas essenciais,

mas também aumentam o seu envolvimento nas aulas, tornando as aulas mais atraentes:

“(...) o incremento da motivacdo. (...) um método eficaz que possibilita uma pratica
significativa daquilo que estd sendo aprendido. Até mesmo o mais simplério dos jogos pode
ser empregado para proporcionar informacdes factuais e praticar habilidades, conferindo

destreza e competéncia” (Moratori, 2003, p.2)

Além disso, estamos perante uma geragao que estd em constante contacto com a internet,
assim como jogos online. “(...) com o aparecimento da internet, a gama de possibilidades de
acesso as mais diversas informagbes cresceu exponencialmente, concretizando, assim, uma
mudanca de paradigma junto aos novos processos para aquisicGo de conhecimento

(Moratori, B.P, 2003, p.2).

Assim, os jogos emergem como ferramentas valiosas para a aprendizagem, na medida que
despertam o interesse dos alunos e ajudam a melhorar a aprendizagem “Os jogos diddticos
utilizados na sala de aula podem ser o método que poderd despertar o seu interesse e motivd-
los a serem mais ativos.” (Formankova, 2019, p. 15). Os alunos tém a oportunidade de

aprimorar as suas habilidades.

Segundo Rizzo (1988, citado por Moratori, 2003, p.2), os jogos sdo uma ferramenta que
deveriam ser utilizados em contexto de sala de aula, visto que estimula o interesse do aluno,
em que o jogo “(...) simboliza um instrumento pedagdgico que leva o professor a condi¢éo

de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.”
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Quando usado como ferramenta pedagdgica, o jogo é uma ferramenta valiosa para o
professor, pois ajuda os alunos a aprender coisas que podem ser dificeis de entender. O jogo
ajuda os alunos a desenvolver habilidades, tais como: pensar, refletir, analisar,
compreender, formular hipéteses, testar e avaliar de forma colaborativa e independente.

(Moratori, 2003, p.12)

Como resultado, é fundamental valorizar atividades que incentivem a crianga a pensar e
analisar suas proprias ideias, especialmente quando se trata de niveis de abstragdo mais
complexos. O uso de jogos é uma ferramenta crucial para melhorar o processo de ensino-
aprendizagem. Os jogos competitivos despertam o interesse natural dos alunos e ajudam a

desenvolvé-los socialmente, intelectualmente e emocionalmente. (Moratori, 2003, p.2)

Embora os jogos possam melhorar o ensino, muitos professores ainda tém problemas para
usa-los, principalmente por nio estarem motivados. E importante reconhecer que a

motivacdo dos educadores é fundamental para que esta metodologia funcione.

E fundamental entender que os professores precisardo dedicar mais tempo e esforco para
criar uma aula mais envolvente e criativa. No entanto, os resultados podem ser
extremamente positivos e gratificantes. Os docentes frequentemente descobrem que o
impacto na aprendizagem dos alunos é significativo quando se dispdem a inovar e buscar
novas metodologias de ensino, fugindo das rotinas tradicionais, repetitivas e que nao

motivam os alunos (Miranda e Vieira, 2019).

Os alunos de hoje sdo nativos digitais (Prensky, 2001), habituados a usar qualquer
componente tecnoldgico, isto é: computadores, smartphones e/ou tablets, desde a sua
infancia até aos tempos atuais. Eles sdo capazes de ter acesso a uma grande quantidade de
informacdo, de maneira instantanea, interagindo de forma rapida e dindmica. Assim, é
necessario que o ensino atual / tradicional, que se foca essencialmente em aulas expositivas,
evolua para incorporar novas abordagens pedagdgicas “o resultado pode ser bastante
significativo, com qualidade, e muito gratificante, quando o docente se dispée para a criar
novas maneiras de ensinar, deixando de lado a “memica” das aulas rotineiras” (Miranda e

Vieira, 2019, p.2).
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O uso de recursos tecnolégicos, no processo de ensino-aprendizagem, é uma das mudancgas
mais importantes para tornar o ensino mais dindmico. As tecnologias permitem que os
professores abordem novas experiéncias de aprendizagem, mais motivadoras, em que os
alunos fazem parte do seu processo de construcdo de conhecimento, em vez de serem
meramente sujeitos passivos, em contexto escolar “Os jogos diddticos sdo utilizados ndo so
para tornar as aulas mais interessantes, mas também para motivar, explicar, rever ou

testar.” (Formankova, B. K., 2019, p. 15).

Esta dedicacdo a modificacdo das praticas pedagdgicas ndo melhora somente a qualidade
do ensino, assim como torna a experiéncia tanto para os professores quanto para os alunos
mais satisfatdria (Miranda e Vieira, 2019). Todavia, nem todos os professores mudam o seu
método de ensino, mesmo que seja mais vantajoso para os alunos, dado que terdo de
modificar os seus planos de aula e terdo de “perder” mais tempo em novos métodos de

ensino.

Atualmente, os estudantes estdo sob um ambiente tecnolégico em que dispde de
informacdo instantanea em apenas em um “clic”. Segundo a OECD (2018), o envolvimento
dos alunos, no ensino, é essencial para o sucesso escolar e as escolas falham ao nao
entregarem as tecnologias, métodos de ensino atuais para os jovens, tendo como

consequéncia uma redu¢ao do desempenho dos alunos.

Deste modo, pode-se afirmar que “(...) os docentes ndo tém estimulado a aprendizagem
necessdria para a constru¢do de saberes nos atuais contextos tecnoldgicos e que a escola se

tornou indcuo e desinteressante aos jovens estudantes” (Miranda e Vieira, 2019, p.2)

“Quando esse didlogo entre a teoria e a prdtica se constituem como algo natural e
continuo através do uso de recursos pedagdgicos mais dindmicos, esse permitird que certos
conteudos considerados dificeis sejam conduzidos de maneira mais interativa, participativo
e prazeroso, oferecendo aos estudantes uma melhor forma de compreender os temas
estudados e, se transforma em um aliado do docente na promocgdo de prdticas educativas

que facilitam o processo de aprendizagem aos estudantes” (Miranda e Vieira, 2019, p.2).
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Com isto, o professor esta encarregue de proporcionar as mudangas essenciais no processo
de aprendizagem, de criar e desenvolver métodos que atraiam o interesse dos alunos, para

a apropria¢do do saber (Miranda e Vieira, 2019, p.3).

Sendo de acrescentar que o uso destes métodos, proporciona a retencdo do conteldo

lecionado.

“Portanto, é importante utilizar métodos adequados que ajudem os alunos a lembra-
lo. Os jogos podem mudar a atitude do aluno em relagdo a um determinado tema, matéria
escolar, escola como tal, aprendizagem ou até mesmo um professor. Os jogos sdo benéficos
e divertidos e, além disso, desenvolvem as capacidades e habilidades do aluno e ainda

cumprem objetivos educacionais.” (Formankovd, 2019, p.15)

2.4. Vantagens e desvantagens dos jogos interativos

E amplamente reconhecido que a maneira como um professor ensina os alunos tem um
impacto significativo na sua aprendizagem. As aulas que sdo interativas e participativas
aumentam o interesse e a participacdao dos alunos, o que as torna mais atraentes e

motivadoras. Como resultado, as aulas podem melhorar em todas as disciplinas.

Uma das principais vantagens é a motivacdo, na medida que os jogos didaticos estimulam
os alunos a aprender, assim como a respeitar-se uns aos outros, trabalhando em grupo ou

de forma independente.

Assim, foi adotada uma abordagem didatica que incentiva os alunos a participarem mais nas
aulas de Geografia. A estratégia de jogos didaticos foi empregue para aumentar a
participacdo. Os jogos tornam o estudo de temas académicos mais agradavel e atraente, de

acordo com os autores (Miranda e Vieira, 2019, p.5).
O recurso a jogos didaticos no contexto de sala de aula, apresenta as seguintes vantagens:

¢ Envolvimento e motivac¢do: Os jogos didaticos aumentam o interesse dos alunos pela

matéria, tornando a aprendizagem mais divertida e envolvente (Garris et al., 2002).
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e Desenvolvimento de habilidades: Estes jogos promovem o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, sociais e emocionais, como o pensamento critico, a
cooperacgao e a resolucdo de problemas (Gee, 2003).

e Aprendizagem ativa: Favorecem a aprendizagem ativa, onde os alunos sao
protagonistas do processo de aprendizagem, explorando e descobrindo

conhecimentos por si mesmos (Prensky, 2001).
Todavia, os jogos nem sempre tém um impacto positivo nos alunos.

Apesar das vantagens, também se podem referir desvantagens relativamente aos jogos

didaticos:

e Tempo de preparacgdo: A criacdo e implementacdo de jogos didaticos podem exigir
tempo e esforco significativo por parte dos educadores (Van Eck, 2006).

o Dificuldade na selecdao e implementacgao: A escolha de jogos adequados aos objetivos
pedagdgicos e a realidade da turma exige planeamento e conhecimento por parte
do professor/educador.

e Recursos limitados: Nem todas as escolas possuem recursos tecnoldgicos ou
materiais adequados para a utilizacdo de certos tipos de jogos (Kirriemuir &
McFarlane, 2004).

e Desvio de foco: Ha o risco de os alunos se focarem mais na competicdo ou nos

aspetos ludicos do que nos objetivos educacionais (Squire, 2005).

e Apesar dos erros cometidos, um jogador pode vencer o jogo (Moratori, 2003).

2.5. O uso de jogos didaticos no ensino da Geografia

A Geografia é uma disciplina que estuda o espaco geografico, o meio em que habita e as
suas interacbes. A Geografia oferece concegdes tedricas para perceber como é que as

pessoas e a sociedade se relacionam, cujas relagdes estdo em constante mudanca.

Na escola, o ensino desta disciplina ndo ensina somente mapas e lugares, como também

ajuda a perceber como, quando e porqué que o nosso mundo muda “O papel atual da
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Geografia Escolar é fazer com que o aluno compreenda os fenémenos geogrdficos
espacializados em seu cotidiano, permitindo-lhe localizar-se e perceber tais transformacoes”

(Sacramento, 2010, citado por Oliveira e Lopes, 2019, p. 69)

O papel do professor de Geografia é crucial, na sala de aula, na medida que ndo apenas
ensina, como também serve de mediador (Oliveira e Lopes, 2019). O que significa que os
alunos podem interpretar o mundo de uma perspetiva geografica. Como mediador, o
professor usa uma variedade de técnicas pedagdgicas para ensinar aos alunos conceitos

geograficos.

O desenvolvimento da diddtica propria da Geografia possibilita ao docente, entre
outros, identificar a forma mais adequada e que mais pode contribuir para o ensino de
determinado conteudo, como, por exemplo, a escolha da utilizacéGo do jogo em sala de aula.
O jogo torna-se um momento especial para se estudar o processo de didatizagcdo dos
conteudos, de examinar a inseparabilidade de contetidos especificos e a pedagogia. (Oliveira

e Lopes, 2019, p. 72)

Os jogos podem ser usados para ensinar a disciplina de Geografia, como método de retencao
de conteldo geografico, visto que podem ajudar na articulacdo da componente tedrica e da
componente pratica, no raciocinio geografico dos estudantes. Segundo Oliveira e Lopes
(2019, p.72) “O professor dessa disciplina, para alcangar seus objetivos, desenvolve modos
proprios de ensinar os diferentes conteudos geogrdficos, ou seja, uma diddtica prdpria da
Geografia fazendo uso de multiplos instrumentos, dentro os quais os recursos diddticos como
ojogo (...)”

Segundo Oliveira e Vieira (2019) os jogos ajudam o aluno a interiorizar e de raciocinar o que
foi ensino, uma vez que exigem o uso do conhecimento dos alunos face a Geografia.
Acrescentando que os jogos didaticos aumentam a interagdo entre professor e alunos, assim
como entre alunos, sendo que caso um colega precise de ajuda no momento do jogo, outro

elemento o poder3d ajudar a expandir o conhecimento.

Oliveira e Lopes (2019) defendem que os alunos, ao incluirem jogos didaticos no ensino,
raciocinam melhor, visto que tém de usar os seus conhecimentos da ciéncia geografica para

alcancar os seus objetivos.
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Os jogos proporcionam o envolvimento dos alunos nas atividades, criando um ambiente de

ensino divertido, por aprenderem de maneira ludica.
A utilizagao dos jogos no ensino de Geografia, tem como objetivo:

“(...) prioriza a formacgdo que o aluno tem e a forma como esse aluno aprende, tendo
como objetivo a construcdo do conhecimento a partir das relagbes com a realidade,
buscando fazer com que esses saberes sejam aprofundados, reconstruidos em diferentes

momentos e de diversas formas durante a aplicacdo dos jogos.” (Verri e Endlich, 2009, p.72)

2.6 Limites e problemas

A integragao de novas tecnologias em contexto educacional, podera ter os seus beneficios

na aprendizagem. Todavia, qualquer inovacgdo tecnoldgica apresenta os seus obstaculos.

Para a aplicacdo dos jogos didaticos em contexto educativo, apresenta um limite principal,
sendo a falta de dispositivos, tais como computadores, tablets e/ou telemdvel e sinal estavel

de internet.

Para usufruir de maior parte dos jogos didaticos, i.e, os jogos didaticos usados em
plataformas online, é necessario utilizar a internet disponivel pelas escolas, contudo a sua
aplicacdo apresenta diversos desafios relacionados com as infraestruturas tecnolégicas. Ou
seja, um dos principais desafios que afetam a eficdcia sdo as dificuldades de acesso a

internet.

A internet nas escolas é frequentemente instavel, o que dificulta o andamento das
atividades. Durante a sua aplicacdo, em determinados momentos, a conexao da internet

estava instdvel ou, até mesmo, completamente inoperavel.

Para resolver esses problemas, os docentes e discentes tiveram de improvisar. Os alunos
teriam de compartilhar dados mdveis para que os seus colegas pudessem participar nos

jogos.

Posto isto, é de mencionar as vantagens e desvantagens dos jogos utilizados ou que foram
analisados para serem usados nas aulas (tabela 1).
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Tabela 1- Tabela descritiva de alguns jogos didaticos digitais com as vantagens e limitagdes.

Jogos Vantagem 1 | Vantagem 2 | Vantagem 3 Limitacdo 1 Limitacdo 2
Kahoot Interatividade Facilidade de | Feedback Ligacdo estavel Funcionalidades
utilizacao imediato ainternet pagas
Socrative Variedade de Relatdrios Interface Interface menos | Funcionalidades
formato de detalhados intuitiva apelativa pagas
jogos sobre o
desempenho
guizziz Pontos e Flexibilidade | Diversos A quantidade de | Funcionalidades
classificacoes para a modelos de animacoes pagas
aumentam a customizacdo | quizzja distrai
competitividade | dos quizz criados
Gimkit Permite Facil de Permite Dificuldade em Funcionalidades
personalizar ao | utilizar incluir outras | gerirem pagas
gosto de cada plataformas grandes turmas
pessoa de ensino
Wooclap E possivel usar Interacao O feedback é Determinadas Funcionalidades
varios tipos de com outras imediato funcionalidades | pagas
perguntas ferramentas desformatam
(ex: nos telemoveis
PowerPoint)

Apds analisar esta tabela é possivel verificar que a maior desvantagem destas plataformas
educacionais sdo as funcionalidades pagas. Ao ser necessario contribuir financeiramente
para poder usufruir de determinada plataforma é um grande entrave, na medida que
determinados jogos seriam ideais para serem aplicados, contudo o discente tem de pagar
uma mensalidade ou mais para poder usufruir de todas as categorias de jogos. Todavia, todas

as plataformas tém os seus limites.

3. Caracterizagao da escola

O Agrupamento de Escolas de Canelas engloba varios estabelecimentos educativos
(https://agrcanelas.edu.pt/), no concelho de Vila Nova de Gaia. Desde logo, a Escola Basica
e Secundaria de Canelas, situada na Freguesia de Canelas, que pertence ao concelho de Vila
Nova de Gaia, incidida na Regido Norte de Portugal (NUT Il). A freguesia possui uma area de

6.901 km?, sendo delimitada por Mafamude (Norte), Vilar do Paraiso (Noroeste), Vilar do
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Andorinho (Nordeste), Pedroso (Este), Gulpilhares (Oeste) e Serzedo e Perosinho (Sul).
Segundo o INE (Instituto Nacional de Estatistica), em 2021, a freguesia de Canelas tinha

13.918 habitantes.

A Escola Basica e Secunddria de Canelas (escola-sede do Agrupamento), esta localizada, na

rua Delfim de Lima, e oferece todos os ciclos de ensino (primeiro, segundo e terceiro).

As escolas basicas do 19 ciclo e os jardins de infancia (EB1/JI) do Curro, de Megide, o Jardim
de Infancia de Ribes e o Jardim de Infancia/Escola Bésica da Lagarteira estdo localizadas na
freguesia de Canelas e funcionam em instala¢des separadas da escola-sede. Para além
destas, existem outras escolas infantis e do 12 ciclo que fazem parte deste Agrupamento,
localizadas nas freguesias de Gulpilhares e Valadares, Mafamude e Vilar do Paraiso,
Perosinho e Serzedo e Vilar de Andorinho. O Agrupamento de Escolas pode atender a uma
ampla comunidade gracgas a sua distribuicdo geografica, o que garante o acesso a educacgao

basica em varias localidades.

Cada unidade educacional opera de forma independente, mas de acordo com os objetivos e
diretrizes da escola-sede, promovendo uma educac¢do de alta qualidade em todas as areas

cobertas pelo agrupamento.

Tabela 2- Escolas do Agrupamento de Canelas, por ciclo de estudos e por freguesia

Localizag&o das

Escolas Do Agrupamento Escolas por Frequesia | Ciclo de Estudos

EB1/ Jl do Curro

EB1/ Jl de Megide Jardim de Infancia/ 1° Ciclo

EB1/ JI de Ribes Canelas

EZ%C:;E asica e Secundaria de 2° e 3 Ciclo/ Secundario

EB1/ JI do Monte Gulpilhares e Valadares | Jardim de Infancia/ 1° Ciclo
Mafamude e Vilar do

EB1 Laborim de Baixo Paraiso Jardim de Infancia/ 1° Ciclo

EB1/ JI do Alquebre
EB1/ JI de Brandariz
Jl de Loureiro

EB1 de Loureiro
EB1/ JI da Serpente Vilar de Andorinho Jardim de Infancia/ 1° Ciclo

Perosinho e Serzedo Jardim de Infancia/ 1° Ciclo
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3.1 Caracterizag¢ao das turmas

Os professores estagidrios tiveram a opg¢do de escolher que turmas pretendiam lecionar no

decorrer do ano letivo, havendo apenas turmas do 82 ano e do 92 ano por escolher.

Assim, para a concretizacdo deste projeto, envolveu-se duas turmas distintas, nas quais
desenvolveu-se um estudo sobre a aplicagdo dos jogos didaticos digitais no ensino de

Geografia, em que ambas turmas frequentavam o mesmo ano.
e Turma 82E

A turma é composta por 24 alunos, com idades compreendidas entre 12 e 15 anos.
E uma turma que, em modo geral, tem falta de habitos de trabalho, auséncia de
pontualidade, pouco interesse, falta de concentracdo, aspetos referidos associados
a poucos hdbitos de estudo em casa. Também tem alunos que tém necessidades

educativas especiais com RTP (Relatério Técnico-Pedagdgico).

Esta turma teve semanalmente a intervencdo de jogos didaticos, desde a primeira
ficha de avaliacdo, até ao final do semestre, da qual demonstrou um entusiasmo com

a aplicacdo dos mesmos.

e Turma 8°G

A turma é composta por 20 alunos (12 rapazes e 8 raparigas), com idades
compreendidas entre 12 e 14 anos. Esta turma é caracterizada por ter alunos com
falta de concentracao e poucas responsabilidades no cumprimento das tarefas.
Sendo de acrescentar que tem alunos que usufruem de medidas universais, de modo

gue tenham sucesso escolar e igualdade de oportunidades.
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4. Aplicacao dos jogos

Na aplicacdo deste estudo, foi deveras importante definir a que turma iria ser aplicado os
jogos didaticos, assim como em que momentos da semana.
A disciplina de Geografia na EBSC é semestral, e assim os alunos tém 200 minutos semanais
de aula, podendo ser repartidos, em cada semana, por dois blocos de 100 minutos ou por
um bloco de 100 e dois blocos de 45 minutos.
Os jogos foram aplicados de forma estratégica, escolhendo cuidadosamente o momento da
aula para aumentar o envolvimento e melhorar a eficacia dos alunos.
A implementacdo dos jogos decorreu ao longo do primeiro semestre. Na sua concretizacao
foram usadas plataformas educacionais interativas, tais como: Kahoot (o mais usado),
Socrative e o Wooclap.
Apds uma andlise com os estagiarios do nucleo e respetivo professor cooperante, foi
decidido que a melhor estratégia seria aplicar os jogos no ultimo bloco de cada semana de
aulas, de forma que se pudesse ter bons resultados para analise, uma vez que se pretende
analisar se ocorria uma melhoria no conhecimento dos estudantes, assim como a maior
retengdo da matéria lecionada e a motivagao.
Todavia, os jogos poderiam ser aplicados em diversos momentos da aula:

e |Iniciodaaula

e Meiodaaula

e Final da aula

o No decorrer da aula

O momento da aula mais utilizado para a aplicacdo dos jogos didaticos foi o fim da aula,
como método de avaliagdao da retencdo dos conteldos lecionados ao longo da respetiva

sémana.

4.1. Plataformas educativas utilizadas

As aplicacGes dos jogos didaticos tém vindo a ter cada vez mais destaque, pois oferecem
uma abordagem interativa de ensinar e aprender. Ao utilizar as diversas plataformas
educativas disponiveis, promove-se o envolvimento dos estudantes, assim como, a

retencdo/ assimilagdo de contetdo lecionado.
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Durante o estdgio na EBSC, uma meta consistiu em descobrir as plataformas mais adequadas
para aumentar o envolvimento dos estudantes. Porém, nem todas as plataformas foram

recebidas da mesma maneira, havendo preferéncia por determinadas plataformas.
4.1.1. Kahoot

A plataforma educativa mais conhecida é o Kahoot (https://kahoot.com). Esta plataforma
foi criada em 2013 (Ramos et al., 2020, p.4), e centra-se na aprendizagem divertida. Esta
plataforma pode ser utilizada a partir de um browser, assim como a partir de uma

transferéncia na AppStore ou GooglePlay.

Os recursos da plataforma Kahoot estdo disponiveis para os utilizadores gratuitamente. Ao
entrar em um jogo, os jogadores recebem um codigo exclusivo do anfitrido. Este codigo
permite visualizar o numero total de jogadores em tempo real. Esta funcionalidade permite

gue todos os interessados participem ativamente e facilita a organizagao do jogo.

Os jogadores podem alterar seus avatares enquanto aguardam a entrada dos outros
jogadores, ou a abertura do jogo pelo anfitrido. Este método de edicdo de avatares torna a
experiéncia mais interativa, personalizada e aumenta o envolvimento e a satisfacdo dos
usudrios durante o periodo de espera. O Kahoot ndo permite apenas que os jogos
educacionais sejam acessiveis, mas também melhora a experiéncia do usudrio com recursos

adicionais que tornam a aprendizagem mais dindmica e emocionante (Ramos et al., 2020).

No final de cada ronda do jogo, os jogadores podem ver o nimero de pontos que ganharam
e sua posicdo no ranking. Esta funcionalidade adiciona um elemento competitivo ao jogo,
permitindo aos participantes acompanhar seu progresso individual. Os pontos sdo
acumulados pelos jogadores, quanto mais rapidamente e corretamente eles respondem as
perguntas. Isso motiva os jogadores/estudantes a participar mais frequentemente das

atividades e a esforgcarem-se constantemente para melhorar seu desempenho.

No final da atividade, os trés jogadores com as maiores pontuacdes sdo exibidos, o qual
demonstra quais foram os alunos que mais prestaram atencdo aos conteudos lecionados e

0s que mais se esforcaram no decorrer do jogo. Este sistema de classificacdo permite criar
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um ambiente competitivo, motivando outrem para melhor obtenc¢do de resultados para o

proximo jogo.

Embora o Kahoot seja uma plataforma completa, que torna a aprendizagem divertida,
determinadas funcionalidades sao pagas. As limitagdes desta plataforma impedem que os
utilizadores/ criadores do jogo, ndo usufruam de todas as funcionalidades que o Kahoot

oferece.
4.1.2. Socrative

O Socrative (https://www.socrative.com) foi criado em 2010 com o intuito de se tornar uma

ferramenta interativa na aprendizagem.

A capacidade de fornecer feedback imediato aos alunos é um grande beneficio do Socrative.
Os participantes podem ver imediatamente suas respostas corretas e incorretas durante os
quizzes. Eles também podem ver suas pontuacdes. Esta funcionalidade permite que os
educadores monitorem o progresso individual e identifiquem rapidamente as duvidas e

dificuldades dos estudantes.

Além disso, o Socrative permite visualizar graficos e relatérios detalhados que mostram o
desempenho coletivo dos alunos em tempo real. Estas ferramentas analiticas permitem aos
professores identificar padrdes de desempenho e ajustar as estratégias de ensino conforme

necessario.

A capacidade de resposta rapida do Socrative é uma das funcionalidades gratuitas que o
torna uma excelente ferramenta de ensino. Este recurso permite que os professores criem
perguntas abertas que exigem respostas escritas pelos alunos, em vez de simplesmente
selecionar opgdes pré-definidas, permitindo uma avaliagdo mais profunda de sua

compreensao.
4.1.3. Wooclap

O Wooclap (https://www.wooclap.com) foi criado em 2015, com o objetivo de ser uma
plataforma digital com apresentacdes interativas para um determinado publico, podendo
ser uma apresentacdo presencial ou remotas (online), ou seja, foi desenvolvida para facilitar

a interacdo entre o orador e o publico.
34


https://www.socrative.com/

Esta plataforma tem a funcionalidade de importar o PowerPoint criado e permitir a

introducdo de diversos tipos de jogos durante o decorrer das apresentacdes.

As suas funcionalidades sdo diversas: escolha multipla, nuvem de palavras, perguntas

abertas, ordenar, entre outros.

A nuvem de palavras podia ser usada como ponto introdutdrio para abordar um
determinado conteldo, em que os estudantes, neste caso, escreviam no seu telemoével

palavras curtas e a plataforma destaca as mais frequentes.

As perguntas abertas permitiam que os estudantes pudessem escrever respostas mais
elaboradas sobre determinado assunto, fornecendo possiveis discussdes sobre a resposta,

ao mesmo tempo era possivel analisar se os alunos tinham percebido bem o tema.

A ferramenta mais enriquecedora para lecionar aulas de geografia, assim como de outras
disciplinas, era a que apresentava uma imagem e na imagem os alunos tinham que dizer o

gue era, abordando a componente tedrica, desde mapas, graficos, etc.

Esta plataforma é diferente das anteriormente mencionadas, na medida que é possivel a
interacdo do publico a meio das apresentagdes, ndao ha a necessidade de parar a

apresentacdo e mexer na outra plataforma, tornando-se uma plataforma dinamica.
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5. Resultados

Numa tentativa de potencializar o impacto dos jogos didaticos no conhecimento dos
estudantes do ensino bdsico, os alunos jogaram os jogos didaticos de forma individual. Esta
estratégia dos jogos individuais tinha como objetivos: o aumento da competitividade e uma

analise completa dos estudantes, por parte do estagiario.

Os jogos em modo individual permitiam que os estudantes escolhessem a resposta que
consideravam correta, consoante o que entenderam da matéria lecionada. Assim como
permitia que os estudantes se focassem e conseguissem focar-se totalmente nas perguntas

e na respetiva resposta.

Outro beneficio que merece ser mencionado reside na competitividade. Ao jogarem “cada
um por si” os alunos, a atividade permitiu que se esforcassem mais para melhorarem as suas
classificacGes. Os alunos que, por norma, transpareciam ser mais passivos nas aulas, no inicio
do estagio, tornaram-se mais ativos e questionavam-nos mais sobre a matéria ensinada, de
modo a compreender melhor os contetddos e melhorarem os seus resultados nos jogos. Apds
cada rodada era exibida uma tabela de classificacdo, na plataforma do docente, que estava
a ser transmitida para os alunos a partir do projetor, o que tinha como consequéncia positiva
o0 aumento do esforgo para se superarem uns aos outros. Ao compararem a pontuagdao com
o resto da turma, indiretamente, promovia-se uma competicao saudavel, na medida em que
guem tivesse a pontuacdo mais alta seria o/os aluno/os que estariam mais atentos durante

o decorrer das aulas, assim como os que estudaram mais.

A possibilidade de recolher dados em tempo real sobre o desempenho de cada estudante
foi deveras benéfico, uma vez que permitia um controle do tempo das respostas e as suas
pontuacdes. Estes dados foram essenciais para poder analisar o grau de compreensao dos
estudantes, quais tinham uma compreensdo sélida e os que tinham mais dificuldades nos

conteudos.

Como plataforma educativa mais utilizada, destacou-se o Kahoot (tabela 3). Esta plataforma

permitiu competicdes em tempo real, por parte dos estudantes, visto que os alunos
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poderiam ver as suas pontuagdes apds cada resposta, assim como a classificacdo dos

restantes colegas.

Tabela 3- Jogos didaticos utilizados na turma do 82E.

Jogo Objetivo Pedagdgico Numero de Participantes | Média de acertos

Kahoot |Revisdo de conceitos 26 56%
Kahoot |Revisdo de conceitos 23 55%
Kahoot |Revisdo de conceitos 22 57%
Kahoot |Revisdo de conceitos 24 58%
Kahoot |Revisdo de conceitos 23 55%
Kahoot |Revisdo de conceitos 24 65%
Kahoot |Revisdo de conceitos 22 59%
Socrative | Revisdo de conceitos 24 -
Wooclap | Verificacdo de entendimento 24 -

Os jovens estudantes do 82E estavam mais familiarizados com esta plataforma, o que
facilitou a sua implementacdo. A aprendizagem tornou-se mais divertida gracas a esta

interface e aos seus recursos disponiveis.

A tabela 3 apresenta uma sintese dos jogos implementados no decorrer das aulas, indicando
os jogos utilizados, os objetivos pedagdgicos, o niUmero alunos e a percentagem de questdes
acertadas. Ao longo do primeiro semestre, foram aplicados varios jogos focados na revisao
de conceitos, sendo eles o Kahoot, o Socrative e o Wooclap. Esses jogos foram usados para
reforcar o conteudo da sala de aula e verificar o conhecimento dos alunos relativamente aos

temas abordados.

A plataforma Kahoot permite analisar a posteriori a percentagem de respostas corretas,

permitindo uma melhor andlise das dificuldades dos alunos.

Os objetivos pedagdgicos destas ferramentas didaticas focaram-se essencialmente na
revisdo de conceitos (Kahoot e Socrative) e na verificacdo de entendimento dos contetdos
abordados (Wooclap). Todavia, os jogos foram utilizados com o intuito de reforgar os
conceitos e permitir que os alunos consolidassem e aplicassem o que aprenderam numa

dindmica envolvente.
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O objetivo da revisao dos conceitos foi identificar as dificuldades dos alunos, no final de cada
semana, permitindo uma revisdo continua através dos jogos. A verificacdo do conhecimento
decorria durante a aula, na medida em que, ao incorporar os slides na plataforma Wooclap,
surge a possibilidade de colocar questdes apds determinado slide, permitindo analisar a

compreensao ou as dificuldades dos alunos apds a lecionagdo de determinado conteudo.

5.1. Analise dos resultados da aplicagcao dos jogos

De modo a analisar os efeitos dos jogos didaticos na turma do 82E, estes foram aplicados
apos a realizacdo do primeiro teste de avaliagdo, ou seja, os alunos quando fizeram o seu
primeiro teste, em novembro, ainda ndo tinham experimentado os jogos semanalmente.
Somente apods a realizagdo da primeira ficha de avaliacdo, os alunos tiveram contacto com
0s jogos, o0 que permitiu uma andlise da eficicia dos jogos, entre o primeiro e o segundo
teste. As notas da segunda ficha de avaliagdo foram influenciadas com os jogos didaticos

semanais.

Este estudo examinou as médias das avaliacdes de duas turmas do 82 ano, do 82E e 82G. O
grafico 1 mostra as médias dos alunos dessas turmas em dois testes diferentes e destaca as
variacoes no desempenho ao longo do tempo e as possiveis influéncias das técnicas de

ensino usadas.

No primeiro teste, a turma 829G, que ndo participou dos jogos didaticos semanais,
apresentou uma média de 52%. Esta percentagem inicial indica que os alunos tiveram
desempenho mediano. Todavia, a média do segundo teste diminuiu significativamente para

44,3%. Existem varias razdes para esta queda de 7,7% na média.
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Comparag¢do das médias das avaliagdes dos alunos do 82E e 82G
70
62,54 61,8
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Média das avaliacdes
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82G Turmas

B Média-1° Teste Média- 2° Teste

Grdfico 1- Comparagdo das médias das avaliagdes dos testes de avaliagdo, do 82E e do 8°G

A diminuigdo da média podera indicar que os alunos do 82G podem ter tido dificuldade em
manter o mesmo nivel de concentragao e participacdo ao longo do tempo, se ndo houver
estimulacdo adicional para atividades interativas. Essa tendéncia de declinio no
desempenho ao longo dos testes é um aspeto importante a ser levado em consideragao,
pois reflete possiveis deficiéncias na abordagem de ensino tradicional, que pode n3o ter sido

suficientemente atraente ou eficaz para atrair os alunos.

Por outro lado, a turma 89E teve resultados diferentes no primeiro teste. Esta turma
alcancou uma média significativamente superior a média do 82G no primeiro teste, que foi

de 62,54%.

A média da turma 82 E no segundo exame foi de 61,8%, embora tenha diminuido um pouco
em relagcdo ao primeiro, ainda estava em um alto nivel e préximo a média. Apesar de ser
observado uma diminuicdo de 0.74% entre o primeiro teste e o segundo, de certo modo

mostra uma estabilidade no desempenho, sendo uma diminui¢ao pouco significativa.

Ao comparar as duas turmas é possivel observar uma diminuicdo, todavia uma turma teve

uma queda maior na sua média.
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A turma do 8.2E teve semanalmente a aplicacdo de jogos didaticos, cujo objetivo se focava
na melhoria/ retencdo do conhecimento dos conteldos programaticos lecionados, ao
analisar os valores entre os dois testes de avaliagdo, houve uma diminui¢do inesperada nas
notas. Porém, a matéria que saiu nos testes de avaliagao foi considerada pelos estudantes

como mais “complexa” e “dificil”.

Os jogos didaticos foram usados para simplificar o conteuddo e descobrir quais contelddos da
matéria ainda ndao foram completamente compreendidos. Ao aplicar os jogos e analisar os
resultados, foi possivel identificar quais tdpicos causaram mais dificuldades, pois as
respostas incorretas mostravam onde os alunos estavam mais confusos. Os jogos eram
realizados individualmente, o que permitiu uma analise precisa do que cada aluno entendia

sobre o conteudo programatico.

Ao ser aplicado semanalmente, podendo até ser dito, ao testar semanalmente o
conhecimento dos jovens estudantes, a aprendizagem ficava mais simples e facilitada. Na
medida em que, quando um professor questiona os alunos se entenderam o que foi
explicado, por vezes, mesmo tendo ainda duvidas, os alunos ndo as esclarecem. Ao
introduzirem-se as questdes na ultima aula da semana e ao errarem a resposta, é possivel
verificar quais contelddos ou conceitos nao foram entendidos pelos alunos, facilitando o
processo de aprendizagem, visto que é explicado a posteriori de maneira diferente.

A turma do 8.2G foi a turma que nao teve a aplicagao dos jogos. Nesta turma, os contetudos

III

foram somente dados de forma “tradicional”, com o livro e pelo uso de Powerpoint, em aulas

expositivas.

Ao analisar as notas desta turma é possivel verificar que houve uma diminuicao significativa
na média dos alunos, cuja justificacdo podera enquadrar-se na justificacdo que foi
mencionada anteriormente. Foi explicado o quanto os jogos poderiam facilitar o processo

de aprendizagem e ao ndo ser testado o conhecimento, adicionado o facto dos alunos nao
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manifestarem as suas duvidas relacionadas com os conteldos a ser ensinados, dificulta a

aprendizagem.

Quando os alunos ndao mencionam as suas dificuldades, o professor assume que os
contetdos foram compreendidos. Porém, na realidade, pode ainda persistir davidas que ndo

foram mencionadas, prejudicando o ensino.

Quando usados corretamente, os jogos didaticos, ndo apenas ajudam a avaliar o que os
alunos sabem, mas também os motivam a participar ativamente no processo de
aprendizagem. Sem essa interagdo e avaliagdo continua, o professor pode ter interpretagdes

incorretas sobre o progresso dos alunos, resultando em resultados insatisfatérios.

A segunda ficha de avaliagdo das duas turmas, foi considerada mais dificil, pelos contetddos
serem mais complexos, assim por incluir mais conceitos (grafico 2). Mais de metade dos
estudantes (83.3%) consideraram que os conteludos do segundo teste foram mais
complicados que no primeiro teste de avaliagdo. As turmas, em analise, diminuiram as suas
notas, em comparagao ao primeiro teste, porém salienta-se que a turma que teve a
aplicacdo dos jogos teve melhores resultados, i.e, a diminuicdo foi menos significativa,
podendo ser mencionado um efeito positivo dos jogos. Com a implementacdo dos jogos, os

estudantes tiveram uma outra consequéncia que foi a motivacao.

Qual foi o teste de avaliagdo que consideraste que tinha matéria mais dificil/ complicada?
24 respostas

@ Primeiro teste

@ Segundo teste
Nenhum

@ Os dois

Grdfico 2- Teste de avaliagdo com a matéria mais dificil segundo os alunos, na disciplina de Geografia
Nos tempos atuais, temos muitos jovens ansiosos, que ndo gostam de falar para o “publico”
para ndo mostrar que ndo sabem determinados conceitos, e assim, algo que parece ser tao

banal acaba por ser prejudicial no ensino. Atualmente, muitos jovens tém medo de falar em
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publico porque temem expor suas dificuldades em certas ideias, o que prejudica a
aprendizagem. E dificil avaliar com precisdo quais contetidos ainda geram duvidas em uma

turma onde o conhecimento nao era testado por meio de jogos.

5.2. A motivag¢ao dos alunos na aplicagao dos jogos didaticos

Um efeito da aplicacdo dos jogos é a motivacdo dos alunos. A motivacdo dos alunos
incrementa-se com a aplicagdao dos mesmos.

A aplicacdo dos jogos didaticos oferece um ensino interativo que se diferencia do ensino

III

“tradicional”. Ao incluir elementos competitivos e interativos, despertam o interesse dos

jovens estudantes que, por vezes, tém dificuldades com determinados contetdos.

Os jogos didaticos sdo eficazes para motivar os alunos, na medida que sdo ferramentas
interativas. Os jogos exigem a participagao ativa, tomada de decisdes e em tempo real, ao
contrario das aulas expositivas, onde os alunos podem assumir um papel passivo. Os alunos
sentem-se mais comprometidos com o processo de aprendizagem como resultado dessa

participacdo direta.

Além disso, os jogos didaticos tém mecanismos de feedback imediato, onde os alunos
podem ver os resultados de suas escolhas e aprender rapidamente com os seus erros. Esse
feedback constante motiva os alunos, porque permite-lhes ver que matéria/ parte da

matéria que melhor entenderam ou nao.

As turmas que tiveram a aplicacdo destes jogos didaticos foram o 82E no primeiro semestre,

e 0 99H no segundo semestre.

Aguando da aplicacdo dos jogos didaticos na turma do 8.2E foi possivel observar o

entusiasmo por parte dos estudantes ao saberem que iriam experimentar os jogos.

Na primeira aplicacdo, observou-se o entusiasmo, contudo ndo foi possivel analisar a
motivacdo. Apds a primeira aplicacdo dos jogos didaticos foi possivel observar uma
motivacdo maior por parte dos estudantes, para perceberem melhor determinados
assuntos, e para tentar responder de forma correta as questdes apresentadas nas

plataformas.
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A motivagdo nao foi somente notéria no momento da explicagao da matéria, na medida que
os alunos do oitavo ano chegavam a préoxima aula com questdes ou até mesmo com

pesquisas sobre o que foi lecionado, podendo trazer duvidas ou curiosidades.

Em contexto de sala de aula, os alunos tiravam as duvidas que tinham, para ndo correr o
risco de errar uma determinada questdo, para poderem ganhar o jogo e ficarem no pddio

dos trés melhores, visto que aparecia o nome dos estudantes que estavam no top 3.

5.3. Os jogos didaticos na perspetiva dos alunos

Os alunos sdo o elemento essencial na aplicacdo de determinados projetos, pois sem eles
nao seria possivel a sua concretizacdo. Além disso, eles sdo os principais beneficidrios das
ferramentas didaticas aplicadas, e o feedback é essencial para avaliar o qudao bem essas
técnicas funcionam. A participagdo ativa dos alunos permite que os métodos de ensino

sejam testados e ajustados de acordo com suas necessidades e preferéncias.

Ap0ds a aplicagdo destas ferramentas didaticas, surgiu a necessidade de entender a opinido
dos alunos acerca deste método de ensino. Assim, através de um cddigo QR, foi aplicado
um inquérito aos estudantes (anexo 4), no qual tinham de optar pelo que achavam mais

correto.

Primeiramente foi questionado qual foi a plataforma de jogos que os estudantes gostaram
mais (grafico 2). A maioria dos alunos optaram pelo Kahoot (95,8%), o que indica uma
notoria preferéncia por esta plataforma, podendo ser considerada altamente apreciada

pelos jovens estudantes.

No entanto, apenas uma pequena percentagem de alunos (4.2%) escolheu a plataforma
Socrative. Sendo ainda possivel analisar que nenhum aluno preferiu a plataforma Wooclap.
Estas duas plataformas ndo proporcionaram uma experiéncia tdo enriquecedora como o

Kahoot.
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Qual foi a plataforma de jogos que mais gostaste?
24 respostas

@ Kahoot
@ Socrative
Wooclap

Grdfico 3- Preferéncia dos alunos entre diferentes plataformas de jogos diddticos utilizadas na disciplina de Geografia.

Foi questionado a posteriori, o porqué de terem optado pelo Kahoot e ndo por uma das
outras plataformas. Os alunos explicaram que, ao mostrar o ranking individual e dos outros
jogadores, o Kahoot aumentava a competicdo e mantinha a atencdo durante as aulas.
Enquanto as outras plataformas ndao tinham a mesma funcionalidade que o Kahoot,

diminuindo a atencdo e a motivacao.

E fundamental perceber o impacto do Kahoot, plataforma que os alunos preferem para os
jogos didaticos, na sua aprendizagem. Assim sendo, foi realizada uma questao essencial para
este projeto “Consideras que os jogos te ajudaram a entender melhor os conteldos de
Geografia?”. Esta questao é uma das questdes essenciais, na medida que nao basta apenas
incutir jogos no ensino, se 0s mesmos nao tém efeito no conhecimento e na motivagao dos

alunos.

Nesta questdo, os alunos, na sua maioria, responderam que “Sim” (87,5%); os jogos
efetivamente ajudaram na compreensdo dos conteddos programaticos lecionados,

sugerindo que a implementacdo dos jogos no contexto educacional foi eficaz.

Apenas 12.5% dos alunos respondeu “Talvez”, podendo ser possivel considerar que os jogos
até foram eficazes, porém nao o suficiente para alegar que melhoraram a compreensao do
que fora lecionado. Sendo de acrescentar, que, independentemente de os jogos terem sido

considerados pela maioria, como um auxiliar na compreensao dos conteldos, o resultado
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mostra que existem ainda melhorias a serem realizadas para que a aprendizagem seja eficaz

para todos os estudantes.

Surpreendentemente, nenhum aluno respondeu “N3do”, transmitindo que, os jogos
didaticos, ndo tiveram um impacto negativo na aprendizagem, reforgando a perspetiva que

os jogos sdo uma ferramenta didatica preciosa no ensino.

Consideras que os jogos ajudaram-te a entender melhor os conteldos de Geografia?
24 respostas

® sim
® Nio
Talvez

87,5%

Grdfico 4- Percegdo dos alunos sobre a eficdcia dos jogos diddticos na compreensdo dos conteudos de Geografia

A terceira questdo (grafico 5) foi relativa ao rendimento escolar obtido com o recurso aos
jogos didaticos - “Sentiste que tiveste um melhor rendimento escolar, com os jogos
didaticos?”. Esta questdo completa a anterior, de forma a analisar a eficacia destas

ferramentas pedagdgicas interativas.

Ao analisar as respostas dos alunos do 8.2E, é possivel verificar uma unanimidade nas
respostas, dado que os 24 alunos (100%) consideraram que “Sim”, sentiram uma melhoria
do rendimento escolar com a aplicacdo dos jogos, sendo um resultado extremamente

positivo, indicando que os jogos foram benéficos no desempenho escolar.
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Sentiste que tiveste um melhor rendimento escolar, com os jogos didaticos?

24 respostas

® sim
® Nao

Grdfico 5- Rendimento escolar na aplicagdo dos jogos diddticos

O impacto positivo do rendimento escolar pode estar relacionado diretamente com o maior
envolvimento dos alunos e, consequentemente, na motivagao oferecida por estes formatos
Iudicos das ferramentas pedagdgicas didaticas. Assim, a motivacdo era algo a ter em analise,
e ser questionado aos alunos. No ultimo grafico (grafico 6), a questao realizada foi “Ficaste
mais motivado, na disciplina de Geografia, com a aplicacdo dos jogos?”. A maioria dos alunos
(87.5%) afirmou que se sentiram mais motivados, o que demonstrou que os jogos nao
ajudam somente na compreensdo de contelddo, como também influenciam na motivacao

dos alunos.

Uma minoria (12.5%) dos alunos do 8.2E responderam “Talvez”, sendo que apesar de uma
pequena parte dos alunos a motivacdo pode ndo ter sido significativamente alterada, mas
ndo foi negativa. Estes alunos podem ter gostado dos jogos, mas ndo sentiram um impacto

na motivagdo como os outros.
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Ficaste mais motivado, na disciplina de Geografia, com a aplicagao dos jogos?
24 respostas

® Sim
® Nao
Talvez

Grdfico 6- Os jogos diddticos e a influéncia na motivagdo dos alunos, do 82E

5.4. Aplicagao dos jogos didaticos noutras turmas

Como ja foi mencionado, a aplicagcdo dos jogos nao inclui sé o 8.2E, sendo que esta foi uma
turma de primeiro semestre. No segundo semestre ,a turma do 9.2H também experimentou

os jogos didaticos.

Todavia, estas duas turmas foram totalmente diferentes. Enquanto a turma do oitavo ano
era uma turma que se interessava demasiado para saber quem tinha acertado mais questées
e quem estava a frente do jogo, ou seja, quem possuia mais conhecimento. A turma do nono
ano ndo gostava de ver o ranking, de verificar quem tinha acertado ou errado, e de verificar
guem estava a frente do jogo. Era uma turma que n3do queria que o seu conhecimento fosse

avaliado publicamente para os restantes elementos da turma.

Posto isto, a plataforma Kahoot, sendo a mais utilizada, deixou de ser valida. Contudo, surgiu
a necessidade de encontrar uma plataforma adequada para a turma, que promovesse o
aumento da motivacdo, e, consequentemente, uma melhoria do conhecimento e da
motivacdo. Apds uma pesquisa deparamos com a plataforma Wooclap, uma plataforma que
nao apresenta diretamente se alunos acertam ou respondem errado, ndo menciona o0s

nomes, mas sim a escolha da maioria e se os votos da maioria é a escolha correta.

Na sua primeira aplicacdo e apds a explicacdo do funcionamento da plataforma, os alunos

ficaram entusiasmados e admitiram que gostavam da plataforma. Porém, determinados
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alunos ndo gostavam que fosse questionado o seu conhecimento num determinado tempo

limite, o que tinha como consequéncia ndo quererem participar nos jogos.

Estes acontecimentos demostraram que apesar de os professores pretenderem mudar o a

forma de ensino, temos de nos adaptar aos estudantes.

A esta turma foram aplicados jogos com menos frequéncia e na plataforma previamente
mencionada, em que os jogos didaticos eram utilizados para que os alunos compreendessem
a matéria lecionada, apds a apresentacdo de matéria especifica. Esta abordagem permitiu
avaliar o conhecimento dos alunos, i.e., avaliar se os alunos tinham prestado atencao
adequada ao que foi lecionado e se tinham percebido o que fora explicado. Os jogos foram
utilizados quer como ferramenta de revisdo, quer como ferramenta de descoberta de
lacunas no conhecimento dos alunos. Caso existissem duvidas sobre o que fora lecionado, o

professor teria a oportunidade de reforcar e/ou esclarecer tematicas.

5.5. Jogos pedagdgicos no Estagio

Os professores tém vindo a querer modificar o ensino, para ir de encontro as “necessidades”
dos novos estudantes (Prensky, 2001). A abordagem dos jogos didaticos, em sala de aula, é

recebida com entusiasmo pelos estudantes.

A modificacdo do ensino tem de ser feita por iniciativa dos novos professores e, durante o

estdgio, os meus dois colegas estagidrios também usaram ferramentas didaticas.

Para melhorar as suas estratégias de ensino, os estagidrios usaram outras plataformas de

jogos didaticos, durante as suas aulas.

O estagiario 1, fez uso de ferramentas como o Wooclap e o GeoGuessr. O Wooclap foi mais
utilizado por este estagiario, de uma maneira diferenciada dos restantes, sendo que esta
plataforma foi utilizada antes do comeco da leciona¢do da matéria, tendo como principal
objetivo ter uma ideia do que os alunos entendiam sobre a temdtica. O GeoGuessr é uma
plataforma que permite aos alunos explorar interactivamente varios locais do mundo, com
o intuito de aumentar o conhecimento geografico dos mesmos, assim como despertar o
interesse em diferentes regides do mundo. Esta ferramenta inovadora, pode ser abordada

com diferentes metodologias.
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O estagidrio 2 decidiu apenas utilizar a plataforma Kahoot durante as suas aulas, em que a

familiaridade desta plataforma permitiu a dinamizacao do conhecimento dos alunos.
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6. Discussao dos resultados

Embora este trabalho seja baseado em prdaticas ja exploradas, o seu objetivo é fornecer
novas perspetivas a comunidade educativa. O objetivo foi avaliar a eficdcia dos jogos
didaticos, especificamente na disciplina de Geografia, para mudar e inovar as praticas de
ensino. Este estudo explora como as praticas ludicas podem melhorar o rendimento escolar

e aumentar a motivacdo na compreensdo dos conteudos lecionados.

Assim sendo, este projeto acabou por demonstrar que os jogos didaticos sdo uma
ferramenta util para melhorar o ensino-aprendizagem. Apds a aplicacdo do primeiro Kahoot
(anexo 1), os alunos ficaram mais entusiasmados e motivados para serem cada vez mais
bem-sucedidos nestas ferramentas pedagdgicas. O interesse e o foco pela matéria lecionada
é notdrio ao verificar as respostas corretas dos alunos nos Kahoot’s, que desde o primeiro
Kahoot (anexo 1) ao quarto Kahoot (anexo 2), se verifica que o numero de respostas
corretas, aumentou. As mesmas caracteristicas foram defendidas por Moratori (2003, p. 25)
“O ensino utilizando meios ludicos permite criar ambientes gratificantes e atraentes servindo
como estimulo para o desenvolvimento integral dos usudrios.” Os autores Oliveira e Lopes
(2019, p. 80) também mencionam que “Os materiais sGo considerados, pelos entrevistados,

como capazes de auxiliar o docente no processo de ensino”

Os dados indicam que o uso destas ferramentas teve um impacto positivo, na turma do 8.2E,
gue participou ativamente nas atividades lUdicas. Foi possivel verificar que a turma que teve
uma maior discrepancia entre as notas do primeiro e do segundo teste de avaliagdo foi o
8.9G, ou seja, a turma que ndo teve os recursos dos jogos didaticos. A comparacdo entre as
turmas do 8.2E e do 8.2G mostrou que o uso de recursos didaticos teve um impacto positivo
no conhecimento dos alunos. A turma do 8.2E, tendo acesso a estas ferramentas
pedagogicas, apresentou melhores resultados, no segundo momento de avaliacdo, que o
8.9G. Este facto veio demonstrar que os jogos didaticos podem ajudar os alunos a
desenvolver melhor o seu conhecimento. A utilizacdo dos jogos didaticos no ensino facilita
a decorar os conceitos “A ludicidade funciona como complemento das aulas convencionais,
podendo provocar o desenvolvimento cognitivo, pois, essas aulas diferenciadas facilitam a

fixagdo do contetdo.” (da Silva et al., 2015, p. 38).
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Ainda que os resultados dos testes de avaliagdo demonstrem o impacto que os jogos tiveram
no conhecimento dos alunos, o inquérito aplicado apds o projeto confirma os devidos
resultados. A preferéncia esmagadora dos alunos (95.8%) pelo Kahoot, sugere que os alunos
preferem uma plataforma interativa, que mistura uma competicdo intelectual com o

conhecimento dos alunos.

Os jogos didaticos ajudaram na compreensado dos conteudos de Geografia, sendo afirmado
por 87.5% dos alunos. Estes resultados confirmam a ideia que determinados artigos
(Moratori, 2003; Formankova, 2019; da Silva et al; 2015; Miranda e Vieira, 2019) que

destacam a contribuicdo positiva dos jogos didaticos no ensino.

Estes resultados corroboram as afirmacgdes de varios estudos sobre os beneficios dos jogos
didaticos para o ensino, enfatizando a importancia de incorporar uma variedade de

metodologias no ambiente de sala de aula para melhorar o processo de aprendizagem.

A totalidade dos alunos afirmam que estas ferramentas tiveram um impacto positivo no
rendimento escolar, confirmando que os jogos ndo sé aumentam a motivacdo, como

resultam na contribui¢do para a melhoria do conhecimento.

Esta implementacdo dos jogos teve outros beneficios, na medida que os alunos participaram
ativamente no seu processo de aprendizagem, ao criar um ambiente cooperativo,
promovendo um sentimento de descontracdo, por parte dos alunos, para compartilhar as

suas duvidas.

Os aspetos positivos dos jogos ndao foram apenas evidenciados no presente projeto.
Formankova (2019) defende que na aplicagdo do seu projeto, os alunos (os entrevistados),
confirmam a utilidade dos jogos didaticos no ensino e o quanto ajudam na compreensao e

fixagdo dos conteudos lecionados.

A implementacdo bem-sucedida alinhou-se com as caracteristicas da turma. Porém, tal
como a turma do oitavo ano preferiu um dos jogos mais conhecidos ‘Kahoot’, podera haver
outras turmas que prefiram outros, tal como se sucedeu com a turma do segundo semestre.
A turma do nono ano preferiu plataformas que ndo mostrassem o ranking de cada aluno, o

gue sugeriu que é necessario adaptar os jogos a cada turma.
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7. Consideragoes Finais

Os tempos atuais sao tempos de constante mudanga, por causa dos avangos da tecnologia
gue, ndo se verifica sé na ciéncia, como também no ensino. Os jovens da atualidade estao,

desde cedo, em contacto com algo tecnolégico, sendo algo que os entretém.

Nada como ndo trazer o que eles mais apreciam para o ensino, permitindo um ensino mais
motivador, mais envolvente e mais focado no aluno, em que procurar algo que os torne

ativos na sua aprendizagem seja algo normal e ndo algo banal.

Todavia, para efetuar esta mudanca no ensino, os professores tém de estar aptos. Para
ultrapassar este obstaculo, faz-se um apelo a continuas formacdes de professores com a

variante da tecnologia.

Os jovens professores estao mais direcionados para a parte tecnologia permitindo inovagdes
no ensino, tal como a aplicacdo de jogos didaticos. Estas ferramentas interativas conseguem
[ 4 H ~

jogar” a favor do professor, na medida que consegue captar a atencdo dos estudantes com

um simples jogo.

Existem inUmeras plataformas pedagdgicas interativas disponiveis na internet, contudo o
professor tem de procurar uma que seja propria para cada turma, visto que cada turma tem
as suas caracteristicas e as suas personalidades. Como exemplo, a turma do primeiro
semestre adorava o jogo Kahoot e adorava o sentimento de competitividade, enquanto a
turma do segundo semestre ja ndo gostava de ver a pontuacdo dos outros, nem a deles,
havendo a necessidade de integrar plataformas diferentes para os alunos, de modo que nao

perdessem a motivagdo.

Encontrar uma plataforma que ofereca inUmeras ferramentas ndo é algo facil de se
encontrar, visto que algumas funcionalidades sdo pagas. Encontrar uma plataforma que
ofereca as funcionalidades todas sem custos associados é raro, provocando um entrave na
inovacdo das questdes para os alunos ou até podendo mesmo mencionar um entrave nos

“modos de jogo”.

Este projeto poderia ter sido mais preciso e completo, se fosse aplicado num ano letivo

completo e ndo apenas num semestre, visto que esta disciplina é semestral na escola onde
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se realizou o estagio. A implementagdo durante um ano letivo e a mais turmas, tornaria o

projeto mais completo.

A contribuicdo de diferentes jogos didaticos como os de simulagdo ou de tabuleiro poderiam
ser analisados num estudo similar, para verificar se os resultados sdo parecidos ou ainda

melhores.
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Anexos

Anexo 1- Relatdrio da plataforma Kahoot, apds a aplicagao do primeiro jogo
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Rnlssrion — Kahoot!
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Anexo 2- Relatdrio do Kahoot sobre a tematica das areas de fixagdo humana

1STET4, ITAE Rplsiirion — Kahooi!

Areas de fixacdo humana

BO viva
« Drganizade por filiparibeirs08

55% 4f23 4 3

Respostas cornetas  MWao conchuiu Aguda mEcessEria Perguntas adhices

Jogadares [Z3)

Apclido Classificagac Respostas corretas Mao respondido Pontuacde final
Ewa L E2H a] 245
Ceoga Fer... F TIH o Tan
Jarge 2 I TIH o ES33
Lara i i E2H o Ll
Leainor 5. 5 TIH o E=1a
kartil e =1 TIH o GBE4LE
And T (= o &L5T
e B B (= o BE34LT
Brumna = =] (= o LY.
Lizairvoar B o = o aZE3
Soncalo5.. T TiH u] BI05
Gullheam.. 12 55 a] 5153
ara @@ 12 Lo o = o
Kol by T 555 o 5153
Tarmds 15 &oH o &L5ah5
Catarna 18 £oH 5 LoD
Jaio W 17 &oH o LELO
Aledandr._ 1B &oH o 43126
Lowreirg ... 1= &5H a] 3573
kartirm 20 ZITH 1 ==n

hiipe Voreala keboot bumsr-ssp-oris e TETS | | 200500 7 - lawc-sabal 730 | B0 20 S oo 3= BBl | S Tackin ] e 35 1 S RESTA T OO0 'mum L
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1B, VT Raslnrca — eobacd

Apalida Classiflicagla  Bespostas corretas W0 respondide  PontusSo final
= A 1T% L1 200
andra [0 a2 1T 5 25m
Cararing ¥ 3 1E% E: 18932

Pergrritas (1)
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s A Urbanizagdo & a ofescanis Conoant.. Wordaedaire . ET%
e A& Suburpanizacdo @ 3 sakda da popdl.. Wordaedaire . a5
s A urbanizacac dos paises desarolvi.. Qaiz Iow
G Mis palbes e o il et assks.. Vardedeirs .. 5%
7 Pl M &y, 05T presenia & fase can.. Wordaedaire . LEE)
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Anexo 3- Relatdrio do Kahoot sobre a tematica das Atividades Econdmicas e
Agricultura

1STET4, ITHT Pplriwias — Kahoaol!

Atividades Economicas e
Agricultura

B wiva
+ Jrganizade por filiparibeiro0s&

65% 5/24 4 0
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12DE34, ITHT

Apclido Classificagao Respostas corretas Hao respondido Fontuacdo final
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Pergunta Crigitar Aospostas corretas
1 OI% FeCLrEOs NatLRes, QUants & SU3 ca.. Quiz HI%
2 0% combust ivels fasseis guanto a sua_. Quiz SO
3 O cormbust ives fosseis apresentam -. Qi ETH
& O zal & um recurso natural.. Quiz TIH
5 & pnengia renowdvel dependente do v Quiz TIH
E Ma maioia 395 palses menas desernm.. Quiz B3%
7 & dispanibilidade dos recursas natur... Quiz T
B D% MeCUrsos renovidvels sio os que na.. werdadeira . EEH
3 & populagao ativa & elevada nos PED Wardadowrg . &E%H
10 O minifdndie & wna explora cho agric .. Werdadowra TER
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Nelrarian — Kakoaol!
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Anexo 4- Inquérito realizado aos alunos sobre a aplicacdao dos jogos didaticos
nas aulas de Geografia

Jogos Didaticos no Ensino de Geografia

{0 presente inquérito esta inserido no dmbito do Relatdrio de Estagio para o Mestrado em
Ensino de Gecgrafia no 32 Ciclo do Ensing Basico & no Ensino Secundario da Faculdade de

Letras da Universidade do Porto & tem como objetivo compreender 2 tua perspetiva
relativamente a aplicacdc dos jogos didéticos nas aulas de Geografia

{0 questicnaric demara cerca de 2 minutcs a preencher. Az respostas sdo andnimas, por
iss0, peco que respondss 35 guestdes com a maior sinceridade.

A tua participacéo & essenciall Muito chrigadal

Se tiveres alguma questdo ou comentario, contacta: up20190991 0@edu. letras. up.pt

filipa.ribeiro08@gmail.com Mudar de conta ey
5 MNao partilhado

¥ Indica uma pergunta obrigataria

Qual foi a plataforma de jogos que mais gostaste? *
I:::I Kahoot
() Socrative

D Wooclap

Consideras gue os jogos ajudaram-te & entender melhor os conteddos de
Geografia?

() sim
I:::I Mao
() Talvez
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Sentiste gue tiveste um melhor rendimento escolar, com os jogos didaticos? *

Qual foi o teste de avaliagdo gue consideraste gue tinha matéria mais dificil/ "
complicada?

I:::I Primeirc tests
I:::I Segunda teste

I:::I Menhum
I:::I Os dois

Limpar formulario

Este comtedds nac foi criada nem aprovado pela Google. Denunciar abusa - Temos de Ltilizac3o - Politica de:
privacidade:

Google Formularios
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