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Resumo

Numa sociedade em que a tecnologia toma a dianteira no desenvolvimento a escala
global, o ensino deve ser realizado de uma forma motivadora e que estimule o aluno,
ou seja, a escola deve ser um espago de inovagdao, de experimentagdao e de novos
métodos.

Os jogos aparecem como uma boa ferramenta de trabalho. Por se tratar de jogos
didaticos, onde se aprende a jogar uns com os outros ao invés de uns contra os outros,
onde diversas competéncias sdao desenvolvidas e onde os alunos aprendem a
relacionar, a questionar e a construir, o jogo podera ser uma alternativa que desperte
no aluno a curiosidade e a vontade de aprender.

Este relatdrio retrata “A utilizacdo do Jogo didatico como recurso de motivagdo e
aprendizagem”. Surge na sequéncia de um trabalho que decorreu ao longo do ano
letivo 2012/2013, no contexto da iniciagdo a pratica profissional numa turma do 82
ano de escolaridade, no ambito das disciplinas de Histéria e Geografia.

Utilizou-se uma metodologia qualitativa e quantitativa. A recolha de dados foi baseada
nos seguintes instrumentos: inquérito inicial e final aos alunos; ao longo da aplicacdo
do jogo foi registado com apoio de tabelas de registos de observagdo; fichas de
trabalho; registo de opinides/sugestdes.

Desta forma, os alunos trabalharam, maioritariamente, em pequenos grupos, num
ambiente de sala de aula, promovendo atividades de exploracdao, resolvendo
problemas, desenvolvendo competéncias geograficas e histéricas e de socializacdo. O
jogo permitiu estimular as competéncias comunicativas e de cooperagdo entre os
alunos, ndo esquecendo também a relacdo interpessoal criando no aluno uma vontade
de aprender mais. O aluno colocou a prova o conhecimento, usando-o em situagcdes

lddicas concretas.

Palavras-chave: Jogo Didatico; Geografia; Histéria; Motivacdo; Aprendizagem



Abstract

In a society where technology takes the lead on the development on a global scale,
education should be practiced in a motivational way that stimulates the student, in
other words, the school should be a space of innovation and experimentation of new
methods.

Games appear as a good work tool. Because they are educational games, where you
learn to play with others instead of against each other, where several skills are
developed and where students learn to associate, question and build, the game may
be an alternative that awakens in the student the curiosity and will to learn. This
report depicts “The use of an educational game as a motivating and learning resource.
It appears in the sequence of a project that took place over the school year of
2012/2013, in the context of initiation to professional practice in an g graders class,
within the subjects of History and Geography.

A qualitative and quantitative methodology was used and the data collection was
therefore based on the following aspects: initial and final inquiry to the students, along
the game the data was registered with the support of charts and observation records,
worksheets, opinion/suggestions registry.

In this way, the students worked mostly in small groups, in a classroom environment,
promoting exploration activities, solving problems, developing geographic, historical
and social skills. The game allowed to stimulate communicational and cooperation
skills between the students, not forgetting the interpersonal relation that caused the
student to have a stronger will to learn. The student put to the test his knowledge,

being able to try his learning in concrete cases during play activities.

Key-words: Educational Game, Geography, History, Motivation, Learning
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Capitulo | - Introducao

Os desafios que hoje se deparam a uma aprendizagem de sucesso sdao varios. A
humanidade criou momentos e espacos diferentes, mais ambiciosos, mais rapidos,
mais intensos e exigentes, ou seja, ser professor no século XXI pressupde assumir que
o conhecimento e os alunos se transformam a uma velocidade maior a que estdvamos
habituados e que teremos de fazer um esforco redobrado para continuar a aprender.
A escolaridade basica é um suporte do processo educativo e da formac¢do ao longo da
vida. Se o jovem possui uma base escolar sdlida, ele torna-se mais apto a enfrentar
autonomamente e de forma critica, os desafios da sociedade atual.

Aqui cabe analisar a aprendizagem que atualmente se faz em Geografia e em Histéria e
aquela que se poderia fazer, dado o valor formativo dos processos de que atualmente
se dispde, nomeadamente de recursos didaticos inovadores. Esta visdo de educacdo
implica a ado¢do de uma pedagogia ativa, que mobilize a experiéncia e o interesse dos
alunos.

Para Spaulding (1992), é necessdrio repensar todo o processo através do qual os
alunos aprendem com vontade, motivados, curiosos, com satisfagcdo, com intengdes e
expectativas. O desejo e a vontade de aprender sdo talvez os mais importantes
alicerces da aprendizagem e do desenvolvimento humano, por isso é fundamental que
a escola e os professores criem um ambiente de aprendizagem motivador, pois a
relacdo entre a motivacao e o desempenho é reciproca.

Neste contexto, este trabalho propGe o estudo e analise sobre a utilizacdo do jogo
didatico como recurso motivador e de aprendizagem na disciplina de Histdria, “ya que
se considera que la ensefianza de esta ciencia puede darse en forma dindmica, amena
e interesante, evitando el aprendizaje memoristico o repetitivo que, en ocasiones,
suele aplicarse en algunas escuelas bdsicas,” (Timaure,2000: 7) como na disciplina de
Geografia que procura centrar a aprendizagem da disciplina na procura de informacao,
na observacdo, na tomada de decisdo, no desenvolvimento de atitudes criticas, no

trabalho individual e de grupo.



1.1 Motivagao

Um relatério de estdgio é um trabalho que permite o alargamento de horizontes em
determinada tematica.

Numa sociedade digital em rdpida mudanca, é urgente que se alterem métodos, se
criem momentos pedagogicos dinamicos, motivadores e ajustados a realidade
educativa. O aluno cresce sem preparacao para enfrentar um futuro que ndo se
apresenta facil, que se rodeia de problemas a serem resolvidos e que, sem capacidade
de refletir, de problematizar, de solucionar, de alterar ndo encontrard a devida
integracao.

A Geografia e a Histdria possuem um potencial Unico para conseguir tudo isto porque
desperta no aluno a curiosidade e a oportunidade de explorar novos lugares,
promovendo a reflexdo e a associacao entre o passado e o presente.

Num trabalho que tentou encontrar mais uma forma de enaltecer a motivagao e a
aprendizagem dos alunos, agrada tentar perceber até que ponto determinados jogos
didaticos conseguem ter a capacidade e o potencial de conseguir essa motivacao.
Porque ndo aproveitar as tematicas geograficas e histdricas para aplicar esses jogos?
Este foi o desafio em que o presente trabalho se baseou e que pretende por outro

lado, demonstrar que a Geografia e a Histdria vao muito além dos manuais escolares.



1.2 Problema de Investigacao

Este relatdrio de estdgio resulta da implementacdo em sala de aula de uma experiéncia
acerca da utilizagdo e importancia do jogo na aprendizagem e motiva¢dao. Com este
trabalho pretendo obter um maior conhecimento acerca da aprendizagem de
Geografia e Histdria utilizando o jogo em sala de aula. Partindo da necessidade de

resposta a questdo:

De que forma o jogo didatico pode contribuir como recurso de motivacdo e de

aprendizagem?

Procurei compreender a motivacdo pedagdgica criada pelo recurso e competéncias
possiveis de serem desenvolvidas.

Ao analisar o potencial deste recurso, pretendi ir de encontro aos seguintes objetivos:

- perceber a motivagdo pedagodgica criada com este recurso;

- analisar a capacidade dos alunos conseguirem desenvolver competéncias com este
recurso;

- medir a influéncia dos jogos didaticos no processo ensino-aprendizagem em
Geografia e Historia;

- verificar os resultados refletidos pela implementagao do jogo.

Apds os objetivos, o trabalho foi no sentido de analisar o recurso em causa de maneira

a que lhe seja reconhecido mérito de utilizacao no ensino.
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1.3 Enquadramento tedrico

Nos dias de hoje a evolucdo das tecnologias da informacdo e comunicagdo assim como
a ciéncia tém sofrido avangos nunca antes vistos. Vive-se numa época de constante
mudanca e dinamismo. Neste contexto, é imprescindivel que as escolas estejam
recetivas a novos desafios, ou seja, a constante inovagao tecnoldgica incita a existéncia
de recursos e estratégias de aprendizagem diversificados e apelativos para serem
adotados no ensino. Como deve ser o ensino da Geografia e da Histéria face a desta
situacao?

O século XX terminou e a realidade da sala de aula, neste século XXI traz consigo um
conjunto de expectativas para professores e alunos que exigem um esfor¢co de
mudanca de ambas as partes.

O trabalho da educacao geogréfica e histérica ja ndo é de memorizacdo mas consiste
em levar os alunos, futuros cidaddos, a uma consciéncia critica e espacial com um bom
entendimento sobre os factos sociais. Pretende-se que os alunos aprendam nao
apenas a avaliar a sociedade mas a pensar e agir sobre ela de forma a terem uma
relacdo estreita com os diferentes modos de vida em sociedade, mas também ajuda-
los a compreender o presente, uma vez que nao ha nada no presente que nao possa
ser melhor compreendido através do passado.

Aos professores cabe a tarefa de desenvolver uma pratica aberta, a capacidade de se
guestionar sobre o que se faz e como se faz, de despertar interesse nos alunos. Ora,
pensar pedagogicamente os saberes geograficos e histéricos numa perspetiva
metodoldgica e significativa para os alunos implica desenvolver agdes que
reestruturem os conteudos, inovem procedimentos e estabelecam com clareza os
objetivos que se pretendem para os dias de hoje, isto é, alunos que conhecam mas
também que questionem.

E neste contexto que este trabalho se desenvolve. A associacdo das novas tecnologias,
mais especificamente o jogo, promove o sentido critico no aluno e a capacidade de
autonomia que o torne um cidad3o solidario e responsavel no mundo em que vive.
Sendo o jogo um instrumento e um processo de intera¢do entre os alunos e o meio
ambiente, este permite que os alunos aprendam os valores do grupo no confronto e

no respeito de ideias e vontades dos outros. Segundo Miranda (2001: 22), mediante o
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jogo didatico, varios objetivos podem ser atingidos, relacionados com a cognicao,
relacionados com a socializagdo e relacionados com a criatividade. Neste sentido, o
jogo ganha um espaco como a ferramenta ideal da aprendizagem, na medida em que
estimula o interesse do aluno, desenvolve varios niveis diferentes de experiéncia
pessoal e social, desenvolve e enriquece a sua personalidade e é um instrumento
pedagdgico que leva o professor a condigdo de condutor, estimulador e avaliador da

aprendizagem.
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1.4 Estrutura do relatério de estagio

Por forma a contextualizar-se todo o trabalho a ser levado a cabo, foram criados sete
capitulos que se pretendem numa sequéncia légica de andlise situacional.

Desta forma, os conteudos deste relatério final encontram-se sequenciados por
capitulos tematicos e subtemas:

- a pesquisa bibliografica, base da fundamentacdo e enquadramento de todo este
trabalho e que se reporta aos varios subtemas tratados nos primeiros capitulos;

- 0 estudo pratico aplicado a uma turma do 82 ano de escolaridade de Geografia e de
Histdria no 32 ciclo de ensino bdsico.

A organizacdo por capitulos seguiu uma estrutura légica de pensamento, comecando
numa escala de analise global até chegar aos alunos versus recurso didatico, alvo deste
trabalho.

No primeiro capitulo é feita uma introducdo, apresentando-se a motivacao que serviu
de base a tematica em causa. E também aqui feito um enquadramento tedrico geral
do relatdrio de estagio, assim como, de forma subjacente os objetivos que |he deram
suporte. Surge neste capitulo uma apresentacao da estrutura do trabalho a ser tomada
em consideracao.

O segundo capitulo trata de uma revisao da literatura sobre o jogo como recurso
didatico.

No terceiro capitulo a analise recai, mais especificamente, sobre o recurso didatico a
ser utilizado neste trabalho em cada uma das unidades curriculares implementadas,
assim como os objetivos que se pretendem atingir quando esta presente este recurso.
No quarto capitulo sdo apresentadas as diversas metodologias necessarias a
implementacdo e utilizacdo do jogo, como estratégia potenciadora da aprendizagem
geografica e histdrica na sala de aula.

No quinto capitulo surge a contextualizacdo dos recursos nas unidades abordadas.
Serd neste capitulo que a escola e a turma serdo caracterizadas.

No sexto capitulo o trabalho apresentara os instrumentos de recolha de dados, analise
e tratamento dos dados conseguidos, procedendo-se a sua apresentacdo com espaco

para interpretacdo face aos resultados obtidos.
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O sétimo capitulo sera um espaco para conclusdes e projecao do trabalho em estudos

futuros, com eventuais propostas de estudo e/ou adaptacgdes.
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Capitulo Il - O Jogo

2.1 Definigdo de Jogo

A variedade de jogos conhecidos como faz-de-conta, simbdlicos, motores, intelectuais
ou cognitivos, individuais ou coletivos, metaféricos, de palavras, de adultos, de animais
e inumeros outros, mostra a multiplicidade de fendmenos incluidos na categoria jogo.
A perplexidade aumenta quando observamos diferentes situacdes receberem a
mesma denominacdo, por exemplo, um tabuleiro com pides é um brinquedo quando
usado para fins de brincadeira mas teria o mesmo significado quando vira recurso de
ensino, destinado a aprendizagem de nimeros? E brinquedo ou material pedagégico?
A variedade de fendmenos considerados como jogo mostra a complexidade da tarefa
de defini-lo. Elkonin (1998), tedrico russo e grande estudioso da psicologia do jogo,
identifica nessa palavra uma das formas iniciais de arte e mostra que a primeira
descricdao sistematica de jogos infantis na Russia pertence a Petrdvski. O autor ao
conceituar o vocabulo jogo, define-o como polissémico, carregado de muitas acec¢ées.
Segundo ElKonin, revela-se bastante complexa a tarefa de compreender o porqué de
um conjunto de sentidos se configurar como jogo, tendo em vista a diversidade de
definicbes. No entanto a palavra jogo é de origem latina — “ludus”, que,
posteriormente, foi substituida por “jocu”, que significa desenvolvimento e também
pode-se considerar a “atribuicdo de responsabilidade a uma pessoa que, por sua vez se
atribui a outra.” (Costa & Sampaio e Melo,: 597) No sentido etimoldgico, portanto,
expressa um divertimento, uma brincadeira, um passatempo sujeito a regras que
devem ser observadas quando se joga. Significa também balanco, oscilacdo, astucia,
manobra.

Neste trabalho utilizamos a palavra Jogo como um estimulo ao crescimento, como um
recurso em direcdo ao desenvolvimento cognitivo e aos desafios do viver e ndo como
uma competicdo entre pessoas ou grupos que implica uma vitdria ou derrota.

Por conseguinte, importa analisar o que pensam alguns autores sobre o conceito de
Jogo, visto que ha vdrias definigdes, como constata Wittgenstein em Investigagdes

Filosoficas (1975), tais como: “O jogo é um exercicio de preparagdo para a vida séria”

15



(citado em, Monteiro, 2003: 1); “ O jogo é uma pura assimilacdo que consiste em
modificar a informa¢do de entrada de acordo com as exigéncias do individuo”
(Piaget,1970); “O jogo é uma escola de aprendizagem ativa e drdua e um terreno fértil
para trabalhar certos costumes e valores sociais.” (Callois, 1990: 16) Perante estas
definicbes e apesar de todas as dificuldades, prossegui a minha busca de resposta
sobre a significagdo do jogo e é importante mencionar a forte confusao instalada
guando pretendia diferenciar o jogo e a brincadeira, pois ambos sdo acdes ludicas,
apesar de brincar ser uma atividade espontdnea e o jogo ser caracterizado pelo
cumprimento de regras.

Chateau (1975: 13-14) define o jogo como um meio pelo qual o homem pode
desenvolver plenamente as suas potencialidades. Ao abandonar o mundo das
necessidades e das técnicas, que o limita e o restringe, o individuo liberta-se das
imposi¢des do exterior, do peso das responsabilidades, para criar mundos de utopia. O
jogo, para o autor, tem um papel primordial no desenvolvimento da crianca; é por
intermédio deste que a crianca desenvolve e deixa florescer as suas potencialidades
virtuais. Chateau elabora uma classificacdo bem ampla dos jogos: jogos funcionais,
jogos hedonisticos, jogos de destruicdo, jogos de desordem e euforia, jogos solitarios,
jogos figurativos, jogos de construcdo, jogos de regras arbitrarias, jogo de competicao,
jogos de cerimdnias e dancas.

Jean Piaget foi outro autor que se debrugou sobre o conceito de jogo. No entanto,
Piaget ndo estudou o jogo em si mesmo, mas interessou-se pelo fenédmeno, por ser
uma privilegiada atividade espontanea, que lhe permitiu observar a evolugdo da
capacidade semidtica, o desenvolvimento moral e social da criancga, considerando que
o jogo tem a fungao de equilibrar o sujeito frente a agressao do meio, ou seja, constitui
um mecanismo de autoconstrucdo e organizador semelhante ao da vida embrionaria.
Neto (1997: 6) adianta que o jogo é uma das formas mais comuns do comportamento.
O jogo é um instrumento de desenvolvimento e um processo de interagdo entre a
crianca, meio ambiente, percecdo e movimento, que leva a crianca a aprender os
valores do grupo no confronto e no respeito de ideias e vontades dos outros; na
interacdo com os pares adquire as destrezas sociais necessarias para a vida adulta e a

sua integracdo na sociedade que o rodeia.
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Apesar das varias definicGes apresentadas, existem autores como Paula (1996: 7) que
afirmam que o jogo é uma entidade sem defini¢ao, ou seja, ndo ha como dizer tudo
sobre ele sem que nada falte. Por isso, é que o jogo ndo tem defini¢cdo. O jogo procura
satisfazer uma necessidade ndao material pois o ser que joga estd a procura do prazer
do que simplesmente sobreviver. Logo se definir “o ser” ja é necessdrio um empenho
significante, definir “a busca do prazer ndao-material do ser” torna-se uma tarefa
impossivel. Dai que alguns grandes tedricos como Callois (1967), Henrot (1989),
Fromberg (1987), Cristie (1991), se concentrem em estudar, apenas, as suas principais
caracteristicas.

Ora, por ser bastante classica, transcrevo aqui a tentativa de Huizinga, no seu livro
“Homo Ludens”, (2000) de reunir as caracteristicas do jogo, apresentando e
defendendo o jogo como um fendmeno cultural. Podemos considera-lo como sendo:
“... uma atividade livre, conscientemente tomada como ‘ndo — séria’ e exterior a vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e
total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, praticada
dentro de limites espaciais e temporais préprios, segundo uma certa ordem e certas
regras.” (p.16) Desta forma, e ainda de acordo com o mesmo autor, o jogo é encarado
como um alicerce do pensamento, da capacidade do sujeito se descobrir a si préprio,
podendo experimentar, modificar o mundo imagindrio do préprio jogo.

Apesar das varias definicdes apresentadas pelos autores analisados, Freire alerta para
o simplismo de andlise de alguns autores que apenas procuram o significado de jogo
“na caracterizacdo infinddvel de partes que o compdem”, em vez de procurar o seu
significado “na identificacdo dos contextos em que ocorre” (citado em, Veloso, 2009:
1), pois cada um podera entender a palavra jogo de modo diferente. Assim, torna-se
cada vez mais dificil defini-lo pois percebe-se que um mesmo comportamento pode
ser considerado um jogo ou ndo, dependendo da cultura em que se esta inserido,
assim como o significado que |he é atribuido.

O autor Kishimoto (1998) realca ainda que se em épocas passadas o jogo era
considerado como algo inutil, a partir dos tempos do Romantismo passou a ter um
papel relevante na educacdo. A sua prépria histéria talvez seja uma das principais
responsaveis para lhe proporcionar tamanha amplitude, assim como a complexidade

de sua natureza.
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2.2 Histéria do Jogo

“El juego se ha considerado un recurso pedagdgico natural desde la antiguedad y en
todas las épocas se ha ratificado su valor instruccional, si bien en ciertos periodos
historicos el valor concedido al juego es mayor que en otros.” (Fuster, 2009: 4)

Dois interessantes trabalhos destacam a histdria dos jogos educativos mostrando o seu
aparecimento. Rabecq-Maillard, Histoire dos Jeux Educatif (1969) mostra o gradual
aparecimento dos jogos educativos na histéria ocidental, a partir do século XVI, e
Brougére, La notion de Jeu Educatif dans I’école maternelle francaise au début du
XXeme siécle (1987), a penetracdo da ideia do jogo educativo na escola maternal
francesa. Embora Rabecg-Maillard aponte o século XVI como contexto em que surge o
jogo educativo, os primeiros estudos em torno do mesmo situam-se na Roma e Grécia
Antiga.

Platdo, em Les Lois (1948), comenta a importancia do “aprender brincando”, em
oposicdo a utilizacdo da violéncia e da repressdao. Da mesma forma Aristételes sugere,
para a educacdo o uso de jogos que imitem atividades sérias, de ocupacdes adultas,
como forma de preparacado para a vida futura dos jovens. Mas, nessa época, ainda ndo
se discute o emprego do jogo como recurso para o ensino.

Entre os romanos, jogos destinados a preparacdo fisica voltam-se para a formacao de
soldados e cidadaos obedientes e devotos e a influéncia grega acrescenta-lhes cultura
fisica, formacdo estética e espiritual.

O interesse pelo jogo aparece nos escritos de Horacio e Quintiliano, que se referem a
presenca de pequenas guloseimas em forma de letras, produzidas pelas doceiras de
Roma, destinadas a aprendizagem das letras. No entanto, o jogo sofre grandes
preconceitos referentes ao seu valor ético, sociopolitico e epistemolégico com o
advento do Cristianismo. Na época medieval ndo havia condi¢cbes para a expansao dos

jogos, com a excecdo dos jogos das festas religiosas, pois eram “considerados
delituosos, a semelhanca da prostituicdo e embriaguez” (citado em, Oliveira,2006: 18).

No contexto de todas as formas de exclusdo do jogo, Duflo (1990) afirma que para
julgar o jogo é preciso compreender quais sdo as suas funcdes e os seus efeitos no

conjunto das atividades humanas.
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Todavia o aparecimento de novos ideais traz outras concec¢des pedagdgicas que
reabilitam o jogo. Durante o Renascimento, a felicidade terrena, considerada legitima,
ndo exige a mortificacdo do corpo, mas o seu desenvolvimento. Desta forma, a partir
do momento em que o jogo deixa de ser objeto de reprovacgao oficial, incorpora-se no
qguotidiano dos jovens, ndo como diversdo, mas como tendéncia natural do ser
humano. O jogo de cartas adquire, nessa época, o estatuto de jogo educativo pelas
maos do padre franciscano, Thomas Murner, cativando os alunos numa aprendizagem
mais dindmica. E nesse contexto que Racbeg-Maillaird situa o nascimento do jogo
educativo.

O grande acontecimento do século XVI que coloca em destaque o jogo educativo é o
aparecimento da Companhia de Jesus. Ignacio de Loyola compreende a importancia
dos jogos de exercicios para a formacdo do ser humano e preconiza a sua utilizacdo
como recurso auxiliar do ensino.

Ao pbr em pratica, em larga escala, os ideais humanistas do Renascimento, o século
XVII provoca a expansdo continua de jogos didaticos ou educativos, nomeadamente
com o avanco dos estudos matematicos, Leibniz permite que uma nova visdo de jogo
seja resgatada provocando uma reavaliacdo intelectual do jogo. Multiplicam-se, assim,
jogos de leitura, bem como diversos jogos destinados a tarefa didatica nas areas da
Histdria, de Geografia, de Moral, de Religido, entre outras.

Os jogos popularizam-se, antes restritos a educacao de principes e nobres, tornam-se
posteriormente, veiculos de divulgacdo e critica. Jogos de trilha contém a gldria dos
reis, suas vidas e acoes; jogos de tabuleiro divulgam eventos histéricos e servem como
instrumento de doutrinacdo popular.

Com o advento da revolucdo francesa, o inicio do século XIX traz inovacdes
pedagdgicas. Ha um esforco para colocar em pratica principios de Rousseau, Pestalozzi
e Froebel. Seguindo o contexto filoséfico do jogo assumido pelos pensadores,
Rousseau deu um novo sentido a filosofia de Kant que certamente influenciou Schiller
na perspetiva ludica. Esses pensadores apoiavam a ideia que o jogo, a sua maneira,
oferecia uma aprendizagem da vida e o desenvolvimento do ser humano de forma
indissociavel.

A partir de Schiller, surgem algumas transformagdes, com a marcante frase da décima

quinta das cartas da obra Cartas para a educacdo estética do homem, segundo a qual “
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o0 homem sé é de facto homem quando joga” (citado em, Veloso, 2009: 1). O jogo é
considerado por Schiller como vetor de harmonia, de beleza e de equilibrio. Assim, o
jogo revela-se como principio de unidade e também como principio de liberdade e
legalidade. Quanto a isso, Rizzi & Hayde (citado em, Costa, 2011: 7) comentam que,
“além de exercitar o corpo, os sentidos e as aptiddes, os jogos também preparam para
a vida em comum e para as relagbes socias.” Mas é com Froebel que o jogo,
caracterizado pela liberdade e espontaneidade, passa a fazer parte da histdria da
educacdo, permitindo que o aluno construa representacées do mundo, ja que o jogo,
nas maos do educador, é um excelente meio de formar o aluno.

Com a expansdo dos novos ideais de ensino crescem experiéncias que introduzem o
jogo com vista a facilitar tarefas de ensino. Paralelamente, o desenvolvimento da
ciéncia e da técnica constitui fonte propulsora de jogos cientificos e mecanicos.
Surgem jogos magnéticos para ensinar Histéria, Geografia e Gramatica.

A expansdo dos jogos na drea da educagao dar-se-a no inicio do século XXI estimuladas
pelo crescimento da rede de ensino infantil e pela discussdo sobre as relagées entre o
jogo e a educacdo. Salienta-se que nem sempre o jogo no ambiente escolar foi aceite
ou visto como didatico, deparando-se ainda hoje com muita resisténcia em relacdo a
sua aplicagdo. Segundo a inspetora Pape-Carpantier o “jogo nao pode ocupar o lugar
de licbes morais e ndo deve absorver o tempo de estudo” (citado em, Kishimoto,1998:
17), ou seja, para a inspetora francesa, o jogo nao se presta para a forma¢do moral,
nem mesmo colabora para o desenvolvimento cognitivo.

No entanto, a utilizacdo do jogo e a sua importancia para a educagdo ja foram
estudadas por importantes tedricos, tais como Brougére, Brunhs, Duflo, Freire,
Huizinga, Kishimoto, Pascal, Piaget, Schiller, Vygostki, Knijnita, entre outros que
mostram a importancia dele para o desenvolvimento afetivo, cognitivo, social e motor
ao proporcionar a descentralizacdo individual, a aquisicdo de regras, a expressao do

imaginario e a apropriacdao do conhecimento.
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2.3 Jogo e a Educacdo

A escola de hoje ocupa um lugar de extrema importancia, na medida em que, em
tempos passados, a educacgao era transmitida diretamente de pais para filhos e poucos
eram aqueles que tinham acesso a instituicbes escolares. Atualmente, o mesmo nao
sucede, pois os pais tém pouco tempo para educar os filhos, confiando essa fungao
diretamente as instituicdes educativas.

A instituicdo escolar tem uma enorme responsabilidade no desenvolvimento da
crianca. N3o so o aluno passa grande parte do seu tempo, da sua vida, na escola, como
também esta se tornou o fator de garantia de grande parte das aprendizagens
fundamentais para o cidaddao em sociedade.

Nos dias que correm, o aluno tem acesso a meios de comunica¢dao muito diversificados
0 que torna a escola, por vezes, bastante mais desmotivadora pela forma como os
conteudos sdo ensinados na escola. A exposicdo é um método que possibilita ao
professor alcancar dois tipos de objetivos imediatos: promover a informacgao de forma
ordenada, atualizada e sintética e, finalmente proporcionar a compreensdo dos
conteudos. A exposicao oral das ideias é talvez o método de ensino mais antigo e mais
utilizado pelos professores. No entanto, tém surgido algumas criticas quanto a este
método, pois fomenta a passividade dos estudantes, levando ao desinteresse e
desatencdo dos mesmos. A critica mais severa apontada a este método de ensino tem
a ver com o processo de aquisicdo dos conhecimentos. Ora este método “é uma
espécie de depdsito interno”, ou seja, o aluno é um mero recetor de informacao.
Todavia, o ensino deve ser realizado de uma forma motivadora e que estimule o
interesse do aluno.

Assim, o jogo pode ser considerado um auxiliar educativo e uma forma de motivar os
alunos para a aprendizagem. Nesse prisma, ndao se deve considerar apenas como um
divertimento ou um prazer. Devera ser associado a uma atividade com determinados
objetivos a atingir e um meio de aprendizagem. O jogo implica que haja esforco,
trabalho, disciplina, originalidade e respeito entre “jogadores”. “Além disso, o jogo faz
com que as criangas compreendam que conhecer é um jogo de investigacdo e de
producdo de conhecimento — em que se pode ganhar, perder, tentar novamente, ter

esperancas, sofrer com paixdo, conhecer com amor; amor pelo conhecimento no qual
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as situacdes de aprendizagem sdo tratadas de forma mais digna, filoséfica e espiritual.
Enfim superior.” (citado em, Ritzmann, 2009: 40). Através do jogo, o aluno encontra
uma forma de alcancar os objetivos tracados de forma motivadora.

O jogo é considerado, por muitos autores, como uma atividade importante no
desenvolvimento do Homem. E uma atividade onde se pretende atingir um objetivo e
em que se tém de seguir regras, mais ou menos restritas. O jogo é uma forma
“inteligente” de criar nos alunos uma autodisciplina e sentido de cumprimento das
regras propostas. Os alunos tém uma perfeita no¢do de que se infringirem as regras,
poderao ser penalizadas no jogo. Tém a liberdade de o fazer, mas, se o fizerem, terao
de se responsabilizar pelos seus atos. O respeito e empenho na atividade de jogo é
inclusivamente, um exercicio de cidadania porque também na sociedade em que
vivemos, temos regras de conduta e leis que se ndo as cumprirmos, teremos de ser
responsabilizados pelos nossos atos.

Segundo Claparéde, citado por Chateau (1975), o jogo faz com que o aluno descubra as
condutas superiores, tais como a autonomia. Através do jogo, o aluno acumula as
experiéncias que vai adquirindo e, se o jogo for associado ao aspeto educativo, podera
tornar-se uma forma das criangas aprenderem com mais informacao.

O jogo pedagdgico ou didatico tem como objetivo proporcionar determinadas
aprendizagens, sendo uma alternativa para se melhorar o desempenho dos estudantes
em alguns conteldos de dificil aprendizagem. Nesta perspetiva, o jogo nao é o fim,
mas o eixo que conduz a um conteudo didatico especifico, resultando de um conjunto
de agdes ludicas para a aquisicao de informacgdes. No entanto, o jogo nem sempre foi
visto como didatico, pois como a ideia de jogo era associada ao prazer, ele era tido
como pouco importante para a formacado da crianca. E ainda hoje, ele é pouco utilizado
no ambiente escolar como um todo, embora o distanciamento entre o jogo e a escola
aumente conforme a faixa etdria dos estudantes. Até mesmo os estudos que
investigam a articulacdo entre o jogo e educa¢do centralizam muito mais o seu
emprego nos primeiros anos de educacdo do que em qualquer outro grau de ensino,
como se confirma na vasta bibliografia consultada, embora os parametros curriculares
nacionais para o ensino basico, apontem para a necessidade do “ludico” no processo
de construgao do conhecimento. Por exemplo, no curriculo nacional noruegués as

competéncias digitais representam uma competéncia basica de aprendizagem. Logo e
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de acordo com Reverbel (citado em, Costa,2011: 17) “é preciso lutar para que o jogo
tenha seu lugar na educagdao, porque se ele existe na sociedade, deve existir na
escola.” O jogo é o caminho para as escolas conseguirem a integracao dos alunos de
forma criativa, produtiva e participativa. E um recurso eficaz no desenvolvimento do
educando, preparando-o para enfrentar os problemas que ird encarar na sua trajetéria
de vida. Ora, o aluno tem a possibilidade de realizar uma atividade significativa, ou
seja, consegue aliar o novo conteldo a sua estrutura cognitiva, tornando-a mais rica e
permitindo que seja usada posteriormente, no momento de outras aprendizagens.
Desta forma, o aluno relembrara mais facilmente o que aprendeu, logo e
complementando esta ideia, Alves (2010: 9) refere que o “jogo ganha um espago como
ferramenta ideal da aprendizagem, na medida em que estimula o interesse do aluno. O
jogo ajuda-o a construir novas descobertas, desenvolve e enriquece a sua
personalidade, e simboliza um instrumento pedagdgico.”

Os jogos podem ser considerados educativos se desenvolverem habilidades cognitivas
importantes para o processo de aprendizagem, pois “el juego como estratégia de
aprendizaje ayuda al estudiante a resolver sus conflitos internos y a enfrentar las
situaciones posteriores con decisién y sabiduria” (Timaure,2000). Além disso, ao ser
permitida a utilizacdo do jogo, a escola e o educador estardao a contribuir para o pleno
desenvolvimento dos alunos.

Com o movimento da escola nova e os novos ideais de ensino, o jogo é cada vez mais
utilizado com a finalidade de ajudar nas tarefas escolares. Educadores como Dewey,
Decroly, Montessori consideram o jogo importante para o desenvolvimento fisico,
intelectual e social da crianga. Chateau afirma que a escola deveria apoiar-se no jogo,
tomar o comportamento lddico como modelo para moldar, segundo ele, “o
comportamento escolar... mas a educagao tem em certos pontos de se separar do
comportamento ludico... uma educacdo que se limitasse ao jogo isolaria o homem da
vida, fazendo-o viver num mundo ilusério” (p.133-35). Logo torna-se evidente a
necessidade de compreender o jogo no contexto educativo na sua justa medida.

Santa Marli Pires dos Santos (citado em, Costa,2011: 5) mostra-nos que “a classificacao
criada para os jogos com intencionalidade educativa parte do principio de que a
educacdo deve ser integral, a partir da aprendizagem significativa e do

desenvolvimento das capacidades, das habilidades, das competéncias e das
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inteligéncias e que teve como principio as ideias definidas por Piaget, Vygotsky,
Wallon, Gardner e Perrenoud”. Na verdade, o jogo tem sido muito valorizado
enquanto meio para o desenvolvimento de competéncias em variados dominios da
aprendizagem e todos os professores, incluindo a minha experiéncia enquanto
professora estagiaria, o usam para prender a atencdo dos seus alunos, para os motivar
ou para lhes ensinar algo. Contudo, tem que ser bem escolhido, apresentar qualidade
e sem nunca esquecer o seu objetivo, pois ndo existem sé potencialidades, ha também
algumas limitagoes.

Aizencang (2005) mostra no seu livro “Jugar, aprender y ensefiar” que a relagdo entre
0 jogo e o conhecimento traz uma ampla gama de ideias no que se refere a sua
origem, funcdo e aos vinculos possiveis estabelecidos com os numerosos fendmenos
cognitivos e sociais, tais como: a resolucdo de problemas, a aprendizagem da
linguagem, o ensino escolar, a construcao de papéis, entre outros. As analises destas
relacdes revelam a contribuicdo do jogo para o desenvolvimento de diversas
capacidades do sujeito ativo no processo de ensino-aprendizagem. No entanto,
Grando (citado em, Cruz,2012: 22) elencou um conjunto de vantagens e desvantagens

gue podem ser observadas no quadro seguinte.

Vantagens Desvantagens
Fixacdo de conceitos ja aprendidos de Quando os jogos sdo mal utilizados, existe
uma forma motivadora para o aluno. o perigo de dar ao jogo um carater
puramente aleatdrio, tornando-se um

“apéndice” em sala de aula.

Introducdo e desenvolvimento de O tempo gasto com as atividades de jogo
conteudos de dificil compreensao. em sala de aula é maior e, se o professor
ndo estiver preparado, pode existir um
sacrificio de outros conteudos pela falta

de tempo.

Desenvolvimento de estratégias de A perda de “ludicidade” do jogo pela
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resolucao de problemas.

Aprender a tomar decisdes e saber avalia-

las.

O jogo requer a participacdo ativa do
aluno na construcdo do seu proéprio

conhecimento.

O jogo favorece a socializacdo entre
alunos e a conscientizagao do trabalho
em equipa como propicia o]
relacionamento e a interdisciplinaridade.
A utilizacdo dos jogos é um fator de
interesse para os alunos.

Entre outras coisas, o jogo favorece o
de

desenvolvimento da criatividade,

senso comum, da participacdo, da
competicdo saudavel, da observacao, das
varias formas de uso de linguagem e a

“conquista” do prazer em aprender.

As atividades com jogos podem ser

utilizadas para reforcar ou recuperar
habilidades de que os alunos necessitam.
As atividades com jogos permitem ao
professor identificar, diagnosticar alguns
erros de aprendizagem, as atitudes e as

dificuldades dos alunos.

interferéncia constante do professor,

destruindo a esséncia do jogo.

As falsas conce¢bes de que devem
ensinar todos os conceitos através dos

jogos.

A dificuldade de acesso e disponibilidade
de materiais e recursos sobre o uso de

jogos no ensino.

A coercdo do professor, exigindo que o
aluno jogue, mesmo que ele ndao queira,
destruindo a voluntariedade pertencente

a natureza do jogo.

Quadro 1- As vantagens e desvantagens do uso dos jogos. (citado, em Cruz,2012: 22)
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Um dos maiores desafios dos professores nas salas de aula é a escolha do jogo como
ferramenta de ensino, que propicie aos seus alunos uma aprendizagem que vai além
do conteludo escolar propriamente dito, favorecendo a aprendizagem de
procedimentos sobre os processos de apreensao e construcdao do conhecimento. Além
disso, ao mesmo tempo, o professor pode vivenciar a posi¢cdao de aprendiz, pois no jogo
ele também tem a possibilidade de compreender como se estrutura o pensamento dos
seus alunos, verificando quais os tipos de desafios que podem desencadear a
construgao de novos conhecimentos.

Importa referir que os beneficios e os limites do jogo ndo se resumem apenas ao grau
de especializagdo, mas também ao perfil dos sujeitos envolvidos. Acrescento, ainda, o
perfil sociocultural e escolar dos alunos, as caracteristicas da escola, a originalidade, a
formacao intelectual e pedagdgica de cada docente e os préprios contelddos que se

pretendem abordar.
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2.3.1 Os varios papéis do professor

Tal como refere o autor Held, (citado em, Duarte,2009: 22) o jogo cria e enriquece o
imagindrio dos alunos e torna as tarefas, mais ou menos complicadas, num desafio a
atingir. Assim sendo, o jogo torna-se uma atividade com seriedade, na medida em que
esta sujeito a regras e tem como finalidade um objetivo. Segundo Berbaum, citado por
Altet (1997: 52), “o papel do professor é fazer aprender melhor, através da
organizacdo de um ensino que respeite as fases e a légica da aprendizagem, para
ajudar os alunos a tomar consciéncia daquilo que supde aprender.” Altet (1997)
considera que a funcdo do professor, enquanto profissional da aprendizagem, nao é
apenas a de transmitir conhecimentos, mas a de agir para que os alunos aprendam. A
construcdo do conhecimento é individual e Unica, o aluno tem a oportunidade de errar
e construir, a fim de que ocorra um desequilibrio necessario para novas aquisi¢oes.

E dbvio que o professor enquanto organizador permanece indispensavel no sentido de
criar as situacdes e de arquitetar os projetos iniciais que introduzam os problemas
significativos aos alunos. Em segundo lugar, ele é necessario para lancar
constantemente desafios que forcem a reflexdo e a reconsideracdo das solucdes
rapidas.” O que é desejado é que os professores deixem de ser um expositor satisfeito
em transmitir solucdes prontas; o seu papel deveria ser aquele de um mentor,
estimulador da iniciativa e da pesquisa” (Piaget, 1970: 16).

O aluno deve entender que estudar ndo é somente receber mas ainda conquistar, ndo
é tanto aceitar, como interpretar. Deve, por isso, aceitar o esfor¢o, o trabalho, as
dificuldades da pesquisa. Pensar que o professor é um intermediario entre o aluno e o
saber, levando em consideracdo os processos de aprendizagem, tornando-se um
mediador entre o saber e o aluno.

Nesta perspetiva, quando o professor opta pelo jogo como uma das suas ferramentas
para o ensino da Geografia e da Histéria, ele fa-lo a partir de uma intencdo: propiciar
determinada aprendizagem. E ao fazer isso tem, como principal propdsito, o ensino de
um conteldo especifico e o incentivo as possiveis relagdes que os alunos poderao
estabelecer com outros conteudos.

Moura (1992) mostra-nos, ao considerar o jogo instrumento de ensino, ser possivel

classifica-lo em dois grandes blocos: o jogo desencadeador de aprendizagem e o jogo
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de aplicacdo. Quem vai diferenciar estes dois tipos de jogo ndo é o brinquedo, ndo é o
jogo, é sim a forma como ele sera utilizado na sala de aula. “Para ser mais preciso: é a
postura do professor, a dindmica criada e o objetivo estabelecido para determinado
jogo que vao coloca-los numa ou noutra classificagao” (citado em, Ritzmann,2009: 52).
Por problemas desencadeadores da aprendizagem o referido autor define aqueles que
ndao permitem a solucdo espontanea imediata, isto é, que exigem do aluno o
estabelecimento de um plano de acao, através da busca de conhecimentos anteriores,
fazendo a comparacdo com situacdes semelhantes a proposta. J& os problemas de
aplicagcdo sdao aqueles problemas cuja solugdo deve ser procurada na aplicacdao das
defini¢des discutidos em aula. “Sao problemas que chamariamos de aplicagdes, pois
para resolvé-los é necessdrio apenas recorrer a referéncias anteriores, como, por
exemplo, os apontamentos de aula” (citado em, Ritzmann, 2009: 52). Segundo a
classificacdo do autor, os jogos realizados neste relatdrio de estdgio de iniciacdo a
pratica profissional seguem, na maioria dos casos, a terminologia dos jogos de
aplicagao.

Mas existem dois aspetos cruciais no uso dos jogos como instrumento de uma
aprendizagem significativa. Em primeiro lugar o jogo ocasional, distante de uma
cuidadosa e planeada programacao e, em segundo lugar, uma grande quantidade de
jogos que somente tém validade afetiva quando rigorosamente selecionados e
subordinados a aprendizagem que se tem em mente como meta. Em sintese, jamais se
poderd usar jogos didaticos sem uma rigorosa e cuidadosa planificacdo, marcados por
etapas muito nitidas e que, efectivamente, acompanhem o progresso dos alunos.

O educador tem uma acdo fundamental na adaptacdo das regras, do espaco, dos
materiais e dos objetivos do Jogo. Deve ser igualmente o educador a adaptar o jogo
aos alunos que o vao realizar para que a atividade tenha uma previsdo de sucesso.
Deve definir objetivos e pré-requisitos dos jogadores. Mas deve também resistir a
tentacdo normativa, a penalizacdo definitiva.

Propor a utilizacdo de jogos no ensino da Geografia e da Histdria ndo significa oferecer
aos alunos a possibilidade de enfrentar os contelddos escolares de maneira mais facil,
até porque muitos jogos oferecem desafios maiores e exigem dos alunos muito mais

do que uma “simples folha de exercicios”.
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Grando (citado em, Cruz,2012: 26) considera que o docente tem de se guiar por sete
momentos de jogo durante as atividades. Esses momentos distribuem-se da seguinte
forma:

12 Momento: Familiarizagdo dos alunos com o material do jogo

22 Momento: Reconhecimento das regras

32 Momento: O “jogo pelo jogo” — jogar para garantir regras

42 Momento: Intervencdo pedagdgica verbal

52 Momento: Registo do jogo

62 Momento: Intervengao escrita

72 Momento: Jogar com competéncia

Os sete momentos foram colocados em pratica aguando da realizacdo dos jogos.
Assim, os alunos, num primeiro momento, contactaram com o material do jogo,
seguidamente, foram explicadas as descricdes dos jogos (as regras, os objetivos, o
material). Depois da explicacdo os alunos jogavam ocorrendo, por vezes, a intervengao
do professor com o intuito de organizar e orientar os mesmos. No final de cada jogo foi

entregue uma ficha de trabalho como forma de andlise e avaliacdo do jogo.
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Capitulo lll = Inclusao do Jogo em Geografia e em Historia

Considerei este tema pertinente, uma vez que poucas sdo as referéncias bibliograficas
encontradas que dissessem respeito a aplicacdo do jogo didatico nas aulas da
disciplina de Geografia e, sobretudo de Histodria.

Até ha alguns anos atras tentava-se uniformizar o ensino pressupondo que os alunos
eram capazes de aprender todos (ou a maioria) da mesma forma e no mesmo tempo.
Ora, o uso de recursos tecnoldgicos tais como computadores, jogos e outras
ferramentas podem contribuir para um ensino-aprendizagem enriquecedor,
possibilitando a criacdo de ambientes interativos e inovadores.

Estes recursos ricos e diversificados ndao podem ser considerados apenas ferramentas
para brincar, mas devem ser compreendidos como ferramentas para aprender. Neste
caso cabe a escola proporcionar esta outra dimensdo e este olhar. A partir deste
contexto é que concordo com Moura, ao mencionar que “embora a tecnologia
desempenhe um papel essencial na estrutura escolar, o foco central ndo é a maquina
em si, mas a mente do educando, as condi¢des que ele terd para raciocinar, utilizando-
se da maquina. O seu uso na escola poderd proporcionar o desenvolvimento do
potencial intelectual, estimulando a criatividade, aquisicdo de competéncias e novos
conhecimentos de forma integradora e pratica” (citado em, Castellar, 2011: 115).
Através da Geografia, os alunos percebem o modo de vida das sociedades ajudando-os
a perceber os espacos que os rodeiam; através da Histdria conhecem um pouco das
vivéncias de pessoas e alguns factos. Assim, segundo o Curriculo Nacional do Ensino
Basico, “a presenca da Histdria no curriculo do ensino bdsico encontra a sua
justificacdo maior no sentido de que é através dela que o aluno constréi uma visao
global e organizada de uma sociedade complexa, plural e permanentemente em
mudanca” (2001: 87).

Ainda no mesmo documento, no que diz respeito a Geografia, esta “procura responder
as questdes que o Homem levanta sobre o meio fisico e humano, utilizando diferentes
escalas de andlise” (2001: 107).

Existe um grande numero de alunos que apresentam dificuldades na compreensao e,

sobretudo, na assimilagdo dos conteludos abordados em contexto de sala de aula, quer
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em Geografia quer em Histdria. Ora, a utilizacdo de jogos em contextos educacionais
com alunos que apresentem dificuldades de aprendizagem e desmotivados, como se
apura na maioria dos alunos do 82 ano, podera ser eficaz em dois sentidos: garantir-
Ihes, por um lado, o interesse e a motivagdao, um dos objetivos pretendidos com a
utilizacdo deste recurso e, por outro, estaria atuando a fim de possibilitar-lhes
construir ou aprimorar os seus instrumentos cognitivos e favorecer a aprendizagem de
conteddos. O uso de jogos como uma estratégia de intervencdo pedagdgica nos
processos de desenvolvimento e aprendizagem de alunos com dificuldades para
aprender, encontra os seus fundamentos na teoria de Piaget, que descreve e explica o
funcionamento de todo o processo que possibilita o conhecimento. Além disso, ha
uma grande falha na discussdo do problema da educa¢do como em fazer algo para
colmatar as necessidades de mudancas nas escolas. Tais imperativos apresentam-se de
forma ainda mais contundente no atual periodo, pois é comum ouvir-se da parte dos
alunos que aquilo que se aprende nas aulas de Geografia e/ou nas aulas de Histdria
nao tem utilidade nenhuma e que nao precisarao daquilo para nada.

Visando a melhoria de compreensdo e aprendizagem dos alunos, de modo que essa
aprendizagem ndo se torne apenas saber ou conhecer algo, mas que possa incluir
outros niveis de conhecimento que resultem em saber ser e saber fazer no sentido da
formacdo dos mesmos como seres humanos, é que surgiu o interesse de pesquisar e
refletir sobre a utilizacdo de jogos no ensino de Geografia e de Histéria.

Desta forma, o docente de Geografia e de Histdria pode recorrer ao jogo na sala de
aula proporcionando aos alunos um espago de encontro, de inclusdao e de trabalho,
tornando o jogo um bom instrumento. Sendo assim, o jogo coopera com o
desenvolvimento do aluno, pois trabalha a sua capacidade de imaginar, de planear, de
encontrar solucdes, de interagir consigo e com os seus colegas, de criar regras, ou seja,
todos os beneficios na utilizacdo do jogo como recurso de aprendizagem e motivacao
como apresentei nos capitulos anteriores. Ao lado dessa fungao, os jogos também se
prestam a multidisciplinariedade e, dessa forma, viabilizam a atuacdo dos préprios
alunos na tarefa de construir significados sobre os conteldos da sua aprendizagem e
explorar de forma significativa os temas transversais (meio ambiente, pluralidade
cultural) que estruturam a formagdo do aluno-cidaddo. Esses temas ndao constituem

novas matérias, mas atravessam areas do curriculo e, dessa forma, devem ser
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desenvolvidas no momento oportuno por qualquer professor. Tomando em conta o
exposto, o professor (Geografia e/ou Histdria) responsavel pelo ensino, deve ajustar o
seu plano de unidade com o objetivo de levar o aluno a alcancar procedimentos,
atitudes adequadas e de acordo com as metas e objetivos estabelecidos.

A este respeito é de salientar que os jogos pedagdgicos para o ensino de Histéria
podem ser incorporados como uma ferramenta progressiva do ensino-aprendizagem,
pois mobiliza saberes culturais, cientificos e tecnoldgicos para compreender a
realidade e para abordar situacdes e problemas do quotidiano. Sabemos que o jogo é
uma atividade agradavel, espontdnea que permite identificar situacdes problemas em
termos de levantamento de questdes, selecionar e organizar as estratégias criativas
face ao desafio lancado como confrontar diferentes perspetivas, possibilitando o
desenvolvimento da competéncia geral 7- “Adotar estratégias adequadas a resolucao
de problemas e a tomada de decisdes”. O jogo permite, sobretudo, mobilizar e
coordenar os aspetos psicomotores necessarios ao desempenho de tarefas; estabelece
e respeita regras para o uso coletivo e o aluno manifesta respeito por normas de
seguranca pessoal e coletiva como propde a competéncia geral 10 — “Relacionar
harmonicamente o corpo com o espago, nhuma perspetiva pessoal e interpessoal
promotores da salde e da qualidade de vida.”

No presente, muitas criancas, jovens e adultos de diferentes camadas sociais tém
acesso a jogos digitais em suas casas, na escola, na biblioteca. Além disso, muitos
desses jogos fazem uso de elementos histéricos como cendrio sobre o qual se
desenvolvem as estratégias de jogabilidades como, por exemplo, o jogo Age of
Empires. Como meganarrativas histéricas eles divulgam e, ao mesmo tempo,
contribuem para a fixacdo de sentidos sobre temas relacionados com o conhecimento
historico.

Para que serve ensinar Histdria? Para que serve aprender Histéria? Como se ensina
Histéria? Como se aprende Histéria? “Velhas” questdes que, na realidade, sdo centrais
na reflexdo sobre a disciplina escolar de Historia desde o século XIX, pelo menos. O ser
humano e os seus modos de organizacdo e de pensamento “carregam” a histéria
consigo. Por isso, é parte intrinseca de cada um de nds interrogar-se sobre as suas
raizes e o mundo, para melhor se orientar na vida pessoal e coletiva. Diferentes

discursos - em tempos e lugares especificos — formularam e responderam as questdes
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sobre o ensino da Histdria, mas em qualquer tempo ou lugar somos permanentemente
confrontados com estas novas e “velhas” questdes. Os processos educativos estdo
constantemente sujeitos a discussdo, elaboracdo e andlise na procura de melhorar a
sua qualidade e eficiéncia e uma das areas que tem sido alvo de grande atencdo e
analise é o ensino e aprendizagem da Historia.

O jogo poderd ser um recurso inovador para o ensino da Histdria, porém “nao deve ser
tomada como panaceia para salvar o ensino de Histdria [...]. Muito menos deve ser
visto como a substituicdo dos conteudos de aprendizagem por atividades pedagdgicas
fechadas em si mesmas. Todo o cuidado com a incorporac¢do das ‘novas linguagens’ é
pouco, principalmente numa época de desvalorizacdo do conteldo socialmente
acumulado pelo conhecimento cientifico” (citado em, Bittencourt,2002: 175).

Os jogos didaticos utilizados no ensino da Histdria podem tornar-se como uma
atividade importante para o aluno permitindo estimular o conhecimento cognitivo. Se
o jogo possibilita a coordenacdo de pontos de vista e para estabelecer estratégias e
ganhar a partida, é necessdrio colocar-se na posicdo do adversario, entendemos que
estas mesmas habilidades sdo objeto do ensino de Histéria, pois, é necessario discutir
um fato, um conteldo destacando-se a problematizacdo, a construcao de conceitos, o
contexto espaco temporal, ou seja, é importante que a Histéria ndo seja para os alunos
uma verdade acabada ou uma série de dados que se deve aprender pela memorizacao.
E imprescindivel que a Histéria seja trabalhada nas aulas para que os alunos
compreendam o passado. No entanto, temos que ter cuidado na explicacdo de um
facto ou periodo concreto do passado, pois um acontecimento podera ter mais do que
uma causa e mais do que um resultado, consoante o evento ocorrido historicamente
num pais ou numa regiao.

Neste sentido, Consalvi (citado em, Timaure,2000: 5) diz que “el passado vive com
nosotros, razon por la cual es necessario ofrecer al estudiante la posibilidad de
acercarse al devenir del pais de una manera atrativa; el autor sefala la necesidad de
atender el hecho histérico como algo placentero, y recomenda los juegos para lograr
dicho propdsito.”

Segundo Bastidas os jogos constituem uma verdadeira estratégia de ensino-
aprendizagem. Considera que os jogos didaticos podem ajudar a compreender os mais

diversos fendmenos histéricos como geograficos e sociais. Na Historia pode-se utilizar
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os jogos que exploram a inteligéncia musical, cinestésico-corporal e espacial. Através
destes jogos, poder-se-a identificar no préprio grupo os fundamentos da historicidade
do ambiente, perceber o espaco em que vivem como portadores de outras
caracteristicas em outros tempos, localizar eventos numa sequéncia temporal e
explicar o presente, através de analogias com o passado ou previsdes ou progndsticos
comparativos do futuro.

E ai que podemos considerar o jogo como um instrumento de trabalho no ensino de
Histdria, acreditando que possa ativar o trabalho mental e interpessoal, ampliando a
compreensdo do que estd a sua volta.

Para estabelecer o nosso ponto de partida, menciono Vitali (citado em, Pereira,2012:
185), que faz uma alusdo de como os alunos do século XX esperam que sejam as aulas.
De acordo com a referida autora, “(..) as novas geracdes esperam aulas mais
dindamicas, que tragam elementos novos para dentro da sala de aula fazendo com que
o conhecimento possa ser associado de forma sensorial a vida quotidiana de cada
aluno.”.

No mesmo sentido Tomita (citado em, Pereira,2012: 185) expde que “nos dias de hoje
os alunos ndo se contentam em entrar na sala de aula apenas para receber
informacgdes, passivamente. Eles esperam que ocorra um ensino condizente a
realidade de suas vidas.” E devido a essa necessidade de aproximacdo da educacdo
com a sociedade que os jogos didaticos sao uma técnica que tem seduzido, os
professores de Geografia. A Educacdo Geografica pressupde o estimulo de acdes que
mobilizem o aluno a constru¢ao do conhecimento. Desta maneira, pensar o ensino de
Geografia é criar condi¢Oes para que estes compreendam os fendmenos geograficos
gue ocorrem a sua volta. Esse processo da-se na medida em que o professor enquanto
mediador organize e estruture a aula tendo em consideracdo os conhecimentos
prévios trazidos pelos alunos. O professor deve saber que ao utilizar atividades ludicas
na pratica do ensino de Geografia isso permite uma interacao entre sujeito e objeto,
criando assim um ambiente inspirador para a aprendizagem.

A utilizacdo dos jogos proporciona, segundo Rego (citado em, Pereira, 2012: 79): [...]
ambientes desafiadores, capazes de "estimular o intelecto" proporcionando a
conquista de estagios mais elevados de raciocinio. As vantagens sao evidentes quer no

plano da motivacdo dos alunos quer no plano de eficacia. Para Jiménez e Gaite (citado
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em, Verri, 2010: 4) “(...) jogos de simulagdo sdo para a Geografia, e as ciéncias sociais
em geral, como as experiéncias de laboratério para as ciéncias experimentais. O
Gedgrafo ndo consegue reproduzir no laboratdrio os factos e fendmenos que estuda,
mas consegue-o recorrendo a simulagdo e ao jogo. Isto permite abordar com
simplicidade certos temas de cardater complexo.” Este tipo de técnica torna-se
pertinente para o ensino e aprendizagem da Geografia pois funciona como uma
motivagdo e o aluno constréi o seu saber através da realizagdo de varias e
entusiasmantes experiéncias que, quase sem se dar conta, vai desenvolvendo. Na
actualidade, as praticas na Geografia escolar necessitam de novos olhares sobre
ferramentas que sejam capazes de minimizar as dificuldades encontradas no seu
exercicio. E considerando isso que o uso do jogo em sala de aula se torna oportuno por
ser atrativo, inspirador e facilitador do conhecimento. A partir de metodologias
alternativas os alunos sentem-se motivados a participar do processo ensino
aprendizagem, desenvolvendo a criatividade e o sentido critico. Santos (2011: 8)
escreve que o jogo pode ser um grande aliado para o desenvolvimento da arte escolar,
pois “as atividades ludicas possibilitam que a crianca esteja constantemente ativa, gera
mente alerta e curiosa [...]”. Assim, o ludico pode ser um fio condutor para
desenvolver o processo criativo e artistico dos alunos.

A maioria dos alunos apresentam dificuldades em compreender alguns assuntos
relacionados com a Geografia e a utilizagdo do jogo permite ajudar a construir
conteudos, tais como: compreender a relacdo entre o espaco e o poder, coordenadas
geograficas, ordenamento espacial, formacao do territério, reacdes econdmicas e
politicas, relacdo sociedade e natureza, evolucdo da paisagem, nascimento das
primeiras cidades. Tudo isto faz com que o aluno recrie passo a passo 0s mais
diferentes processos e situacGes convertendo-se em sujeitos criadores do seu préprio
saber.

Sabemos que ao falarmos em jogos perdura a ideia de competicdo e até mesmo de
rivalidade, factos que ocorreram com a aplicacdo do jogo na turma em questdo, mas
analisei esse facto como uma forma de tendéncia de superacdo e até mesmo de
desenvolvimento do espirito de colaboracdo quando envolveu jogos em grupos.

A aula de Geografia e de Histdria, para qualquer ciclo, jamais se pode apoiar numa

descricdo empirica do espaco. Pelo contrario, deve procurar diferentes temas,
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contextualizando-os com o aqui e o agora. Ora, sabemos hoje, que as praticas
escolares e os jogos podem ser usados como meio de estimulo das inteligéncias
linguisticas, logico-matematicas, espacial, sonora e interpessoal. Os jogos desenvolvem
determinadas inteligéncias:

-inteligéncia linguistica ou verbal, tanto na Geografia como em Histdria podem ser
transformadas num expressivo veiculo estimulador dessa inteligéncia porque facilita a
organizacdo e aquisicdo de vocabuldrio. Um dos jogos que proporcionam este
desenvolvimento é o jogo das palavras cruzadas;

-inteligéncia légica: os estimulos para o seu desenvolvimento pela Histéria e pela
Geografia estruturam novas formas de pensar e desenvolvem nova sensibilidade na
identificacdao dos elementos de grandeza;

-inteligéncia espacial estd ligada muito a criatividade e a concegao.

E importante ressaltar que os jogos tém a funcdo eminentemente de auxiliar o
professor no processo de ensino-aprendizagem, pois esses recursos ndao garantem que
o aluno possa apreender os saberes necessarios a sua formagao plena. Com isso, é
indiscutivelmente necesséria a intervencdo do docente no processo de construcdo do

conhecimento.
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Capitulo IV — Metodologia da investigacao

4.1 Introducado

O relatério de estdgio decorreu no contexto da iniciacdo a pratica profissional no
ambito do Mestrado em Ensino de Histéria e Geografia e pretendeu obter um maior
conhecimento acerca da aprendizagem de Geografia e Histdria utilizando o jogo em
sala de aula.

Neste capitulo, apresento as diversas metodologias necessdrias a implementacdo e
utilizacdo do jogo.

Quando iniciei o estagio profissional na turma do 82 ano, notei que os alunos estavam
desmotivados para aprender tanto Geografia como Histéria e demonstravam
dificuldades em adquirir conhecimentos e mobilizd-los em contexto de sala de aula,
salvo excecbes. Neste sentido, a escolha deste tema deveu-se a necessidade que senti
em ajudar os alunos no combate ao insucesso nas disciplinas, aliado ao desinteresse
dos alunos pelas disciplinas.

Como forma de solucionar estas dificuldades e, no sentido de tentar tornar as aulas
mais produtivas, pensei adotar este recurso didatico. Partindo da necessidade de

resposta a questdo:

De que forma o jogo didatico pode contribuir como recurso de motivacdo e de

aprendizagem?

Procurei compreender a motivacdo pedagdgica criada pelo recurso e competéncias
possiveis de serem desenvolvidas. Seguindo a linha de ideias de Quintas (citado em,
Cruz, 2012: 41) a utilizacdo de jogos como recurso pedagdgico na sala de aula permite
gue os alunos adquiram e desenvolvam algumas competéncias. Assim, o jogo permite
explorar e desenvolver a competéncia comunicativa dos alunos, o jogo ludico pode
oferecer o espaco ideal para a construcao e conhecimento de si préprio porque o
aluno é confrontado com a necessidade de superacdo de desafios, assim como para o

estabelecimento de uma relagao de cooperagao com o outro.
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Este estudo de natureza quantitativa e qualitativa incidiu sobre os alunos do ensino
basico, no terceiro ciclo, centrando-se numa turma do 82 ano, durante o ano letivo

2012/2013 na Escola Basica Nicolau Nasoni, no Porto.
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4.2 Objetivos

Aprender brincando é o que acontece com muitos “felizardos” em escolas, instituicdes
de ensino superior e até empresas. Os jogos sdao a nova categoria de objetos de
aprendizagem. O interesse em aprender é despertado no aluno através de ambientes
ludicos que harmonizam conhecimento e pratica dos conceitos repassados em sala de
aula.

As atuais praticas pedagogicas tém a necessidade de construir competéncias, procurar
métodos ativos, tornar as disciplinas menos rigidas, utilizando instrumentos didaticos
inovadores. Acredito que estas praticas tendem, no presente-futuro, a mudar a
educacdo e um dos caminhos vidveis é a utilizacdo de atividades ludicas, uma vez que
tendem a ser mais abertas, criativas e dinamicas.

O recurso que aqui se estudou inclui aspetos de natureza distinta onde puderam estar
presentes conhecimentos, capacidades e atitudes, ou seja, olha-se assim a atividade
desenvolvida pelo aluno como um todo e ndo como o somatdrio de partes, como
referiu Santos (2011).

O jogo surge como algo que pode, a meu ver, aproximar os conteddos aos alunos
estimulando e motivando para a aprendizagem. Além disso, a aprendizagem dos
alunos através dos jogos podera contribuir para a criatividade, para a cidadania, para o
espirito critico.

Ao analisar o potencial didatico do recurso, pretendi ir de encontro, como ja foi
referido aos seguintes objetivos:

- perceber a motivacdo pedagdgica criada com este recurso;

- analisar a capacidade dos alunos conseguirem desenvolver competéncias com este
recurso;

- medir a influéncia dos jogos didaticos no processo ensino-aprendizagem em
Geografia e Histéria;

- verificar os resultados refletidos pela implementacdo do jogo.

Neste trabalho, a avaliagdo recaiu por um lado nas competéncias conseguidas a cada
momento de aprendizagem, por outro lado avaliou-se o recurso que é o jogo em

causa, pela observacdo em acdo dos sujeitos em contexto de aula e de grupo. Ao longo
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deste trabalho foi solicitado aos alunos que fossem emitindo opinides/sugestdes

referente ao processo desenvolvido.

40



4.3 Opcoes metodoldgicas

Para a realizacdo deste trabalho desenvolveu-se um estudo de caso, baseado numa
andlise quantitativa e qualitativa, numa turma do oitavo ano de uma escola publica,
num total de vinte e oito alunos. Como afirma Miranda (2008: 3), o estudo
quantitativo apresenta como objetivos a identificacdo e apresentacdo de dados,
indicadores e tendéncias observaveis. Ja a investigacdo qualitativa, ao inverso da
investigagao quantitativa trabalha com valores, crengas, representagdes, habitos,
atitudes e opiniées. O mesmo autor defende ainda que ao contar com os dados
obtidos através da utilizagdo dos dois métodos conseguird, sempre, garantir niveis
melhorados de validagdo (ou validade) interna e externa.

Pretendeu-se com esta pesquisa saber se a utilizacdo do jogo como recurso contribuiu
para a consolidacdo de conhecimentos e motivacdo em Geografia e em Histdria por
parte dos alunos.

Na metodologia implementada neste trabalho, elaborou-se um inquérito inicial
aplicado aos alunos da turma; sete jogos e respetivas fichas de trabalho, quer para os
conteudos de Geografia, quer para os conteddos de Histéria; registo de
opinides/sugestdes por parte dos alunos sobre o recurso; e, por ultimo, um inquérito
final. Saliento que ao longo da implementacdo do recurso utilizei uma grelha de
observagdo. Apesar de pouca importancia lhe ser atribuida muita das vezes, a
observagdo é uma pratica que todo o professor desenvolve numa sala de aula. E sem
duvida através da observacdao que muito se pode saber sobre os alunos e o modo
como sdo ou ndo capazes de ativar recursos face a uma situagdo nova.

A escolha da turma foi feita aleatoriamente, dentro das turmas atribuidas aos meus
orientadores da Escola Basica Nicolau Nasoni. A turma do 82 ano foram aplicados os
jogos e respetivas fichas de trabalho relativamente aos conhecimentos da disciplina de
Geografia e de Histéria. Os alunos trabalharam maioritariamente em pequenos grupos,
de 2 a 3 elementos e em grande grupo, de 5 e 6 elementos. Cada situacdo é descrita na
apresentacdo de cada jogo. Os jogos foram desenvolvidos utilizando como base os
conteudos trabalhados em sala de aula, servindo para auxiliar e tentar aproximar os

alunos do conteudo de modo a facilitar a aprendizagem.
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Importa também referir que os temas que foram analisados na disciplina de Geografia
foram:

- Tema “Meio Natural”, nomeadamente os Tipos de Climas;

- Tema “Populagdao e Povoamento”, nomeadamente a Estrutura Etaria da Populagao;
-Tema “Populacdo e Povoamento”, nomeadamente as Principais Aglomeracdes
Urbanas;

- Tema “Populagao e Povoamento”, nomeadamente a Migragao.

No que diz respeito a disciplina de Histdria foram:

-Tema E: Renascimento e Reforma;

-Tema F: O império portugués e a concorréncia internacional, nomeadamente a Unido
Ibérica;

-Tema G: A revolucdo Agricola e o arranque da revolucdo Industrial, nomeadamente a
revolucgao industrial em Inglaterra.

Neste sentido, considerei pertinente analisar estas atividades como algo motivador
para a aprendizagem de conteldos e capacidades que ajudam o aluno a agir,
assimilando varios saberes.

Assim, para que o jogo seja marcante e interessante para os alunos, a sua
apresentacdo, composta por imagens e cores, deverd ser atrativa para chamar a
atenc¢do. Uma vez que os jogos foram construidos por mim tive em consideragdo tanto
as caracteristicas do jogo como da turma, ou seja, a exploracao e socializa¢cdo entre
eles, permitindo assim que os alunos cooperassem explorando as suas descobertas.
Além disso, tentei explorar o lado competitivo, visivel na turma, o que permitiu aos
alunos ultrapassar as dificuldades desenvolvendo varias competéncias,
nomeadamente a nivel atitudinal.

Diariamente, apds a realizacdo da atividade, refletia e analisava os registos de
opinides/sugestdes, com o objetivo de melhorar a minha intervenc¢do na sala de aula

colocando em pratica as sugestdes referidas pelos alunos.
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Capitulo V — Operacionalizacdo da atividade didatica

5.1 Caracterizagao da escola e do grupo de estudo

A EB Nicolau Nasoni situa-se na R. de Santo Antdénio de Contumil, no distrito do Porto,
na freguesia de Campanhd, fazendo parte de um agrupamento de escolas. O
agrupamento é composto pela Escola Secunddria Antdnio Nobre, escola-sede na
freguesia de Paranhos, pelas escolas EB 2/3 Nicolau Nasoni, EB1 de Montebello, Escola
EB1/JI de Monte Aventino, Escola Basica das Antas e EB 2/3 da Areosa. Toda a
componente administrativa e organizativa encontra-se centralizada na escola-sede. A
freguesia de Campanha tem uma darea de 8,13 Km2, correspondendo a cerca de um
quinto do territério concelhio. E limitada a sul pelo Rio Douro e a nascente pelo
concelho de Gondomar. A norte e a poente liga-se as freguesias do Bonfim e Paranhos.
Esta regido tornou-se, nos ultimos anos, um dormitdrio da cidade do Porto, no
entanto, a populacdo envolvente, de etnia cigana, evidencia, na sua generalidade,
nitidas dificuldades econdémicas.

A EB 2/3 Nicolau Nasoni abriu ha dezoito anos. Concentra-se nas necessidades e
anseios dos alunos e procura desde sempre desenvolver a motivacdo e
empenhamento nos Pais e Encarregados de Educag¢dao, nos Auxiliares de Acdo
Educativa, nos Assistentes Administrativos e nos Professores. Em 1999/2000 aderiu
voluntariamente, a experiéncia de Gestdo Flexivel do Curriculo, desenvolvida no
ambito da Autonomia de Gestao.

No projeto educativo da EB Nicolau Nasoni, preconiza-se que 0s servicos
disponibilizados devem responder a todas as necessidades de todos os alunos. Para
isso, tém de ser encontrados processos de ensino-aprendizagem que propiciem aos
alunos Projetos Curriculares adequados as suas capacidades, necessidades e
perspetivas de futuro, promovendo um ensino, o mais individualizado possivel. A EB
Nicolau Nasoni procura proporcionar atividades de Complemento Curricular, para dar
resposta aos tempos livres dos alunos. Possui como recursos uma Biblioteca/Centro de

Recursos, integrada na rede de Bibliotecas Escolares. A adesdo ao Plano Nacional de
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Leitura fomentou habitos de leitura, a participacdo em concursos e elaboracdo do
jornal da escola, tornando-se um meio enriquecedor para a comunidade educativa.

Nossa Senhora
da Areosa
"

1 (O
2o m T A
5500 pés

Figura 1: Escola Basica Nicolau Nasoni

Para colocar o meu estudo em pratica recorri ao contributo da turma do 82 ano. A
turma possui 28 alunos, sendo 12 de sexo feminino e 16 do masculino. Ressalto que,
no inicio do ano lectivo, a turma era composta apenas por 25. Os trés novos alunos
entraram na turma no 29 periodo. Dos 28 alunos, duas alunas tém necessidades
educativas especiais. E uma turma bastante heterogénea a nivel cognitivo.

A média de idades dos alunos é de 14 anos, sendo o mais novo de 13 e o mais velho de
17 anos. Nesta turma, a maioria dos alunos beneficia da A¢do Social Escolar, o que
significa situacOes de subsidio escolar, fruto da caréncia econdmica das respetivas
familias.

A turma possui, no seu geral uma dinamica prépria, com um espirito critico reduzido e
uma participacao pouco ativa. Sdo muito distraidos, faladores e barulhentos. Revelam
ainda falta de estudo. No entanto, eram ouvintes educados em relacdo as solicitacdes
do professor e foram cumprindo com os trabalhos que eram solicitados em espaco de
aula.

As aulas onde foi feita a implementacdo do estudo de caso ocorreram a terca-feira,
pelas 08:30 horas, em bloco de noventa minutos na disciplina de Histéria e a quinta-
feira, pelas 08:30 horas, em bloco de noventa minutos na disciplina de Geografia.

Apds alguns registos de observacdo, pode dizer-se que a turma possuia, no inicio,
alguns elementos que ndo cumpriam as regras estipuladas. Sao alunos que

demonstram grande sensibilidade e carinho pela comunidade educativa.
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5.2 Contextualizacdo da atividade didatica

E fundamental para os professores criar um bom ambiente na sala de aula que leve a
aprendizagem. Para isso, tém que pensar previamente no que “querem que acontega,
com quem vai acontecer, quando vai acontecer e como vai acontecer” (citado em,
Cruz, 2012: 31). Logo, a planificagdo é uma atividade bastante importante pois permite
organizar e contextualizar a acdo didatica. O professor, ao planificar, vai reunir varios
elementos que o vao ajudar a estruturar o processo de ensino-aprendizagem. Ainda,
no que diz respeito a planificacdo, importa ressaltar que esta implica que se tenha em
conta o professor, os alunos e a escola, com vista ao sucesso dos alunos.

Os jogos didaticos foram aplicados ao longo do ano letivo 2012/2013. Apds algumas
diligéncias consideradas indispensdveis como a contextualizacdo da turma a partir da
sua caracterizag¢dao, assim como do espac¢o de trabalho, os alunos preencheram um
inquérito composto por cinco questées onde foi pedido aos alunos a sua opinido
referente as aulas de Geografia e de Histéria bem como os tipos de jogos conhecidos
pelos mesmos.

A aplicacdo do jogo didatico decorreu nos quarenta e cinco minutos finais, apds serem
abordados anteriormente alguns conceitos basicos ligados a tematica, de modo a que
os alunos pudessem utilizar e aplicar devidamente o vocabulario geografico e historico
assim como os conceitos inerentes aqueles conteudos.

Uma vez que existiam determinados conteudos que nao foram lecionados no ano
anterior, por op¢ao da orientadora de Geografia, a planificacdo do 82 ano pensada no
inicio, pré-estabelecia a finalizacdo da lecionacdao do tema Meio Natural no inicio do 12
periodo, com o estudo do Clima e Formacdes Vegetais. Esta planificacdo permitiu a
primeira aplicacdo do jogo didatico (“Jogo dos Climas”) no campo geografico. Portanto,
apos terem tomado conhecimento das varidveis climdticas existentes, os alunos
através da utilizacdo do jogo, compreenderam que cada regido corresponde a um
clima especifico e que as varidveis climaticas alteram-se nessas mesmas regides. O
jogo permitiu ainda comparar a distribuicao das formacgdes vegetais com a dos climas e

relacionarem as suas caracteristicas com as do clima associado.
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<+Jogo dos Climas

Kayes (Mati)

Figura 2: Jogo dos Climas: Clima Tropical Seco e Clima Temperado Maritimo.

Seguidamente lecionou-se o tema “Populacdo e Povoamento”. Este assunto pressupoe
o estudo da distribuicdo da populagdo e os seus fatores, bem como a evolucdo da
populacdo e os indicadores demograficos, comparando a realidade portuguesa a
outras realidades mundiais. Também pressupde o estudo da mobilidade e da
diversidade cultural. Através deste estudo, os alunos serdo capazes de compreender
gue as comunidades estdo em constante movimento e que sdo extremamente
heterogéneas. Ora neste grande tema foram aplicados trés jogos didaticos: o primeiro
(“Quem sou eu?”) relacionado com a estrutura etaria da populacdo. Antes de aplicar o
jogo os alunos visualizaram um video alusivo a construcao de piramides etarias onde
compreenderam a existéncia de varios tipos de piramides etarias e posteriormente as
diferencas entre a estrutura etaria dos paises desenvolvidos e dos paises em
desenvolvimento. Assim, os alunos tomaram consciéncia das alteracdes demograficas
ocorridas nas ultimas décadas e os problemas decorrentes dos diferentes ritmos
demograficos. O jogo “Quem sou eu?” pretende que os alunos identifiquem,
verbalmente o tipo de piramide etdria e suas caracteristicas referindo a sua inclusao
no grupo de paises desenvolvidos ou em desenvolvimento). E de salientar que no
PowerPoint foram exibidas as piramides analisadas por cada grupo o que permitiu aos
restantes alunos visualizarem e registarem no caderno as respostas dos seus colegas.
Desta forma, o jogo pretende aliar os conhecimentos tematicos (tipo de piramides
etdrias; problemas decorrentes dos diferentes ritmos demogréficos), a aspetos

procedimentais (compreender os tipos de pirdmides etdrias; reconhecer a existéncia
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de populagbes com estruturas etarias contrastadas) e atitudinais (empenho; reflexdo)

no desenvolvimento intelectual e civico dos alunos.

Quem Sou Eu?

Quem Sou Eu?

Peru - 2010

|‘z|||il.

T
3 24 18 12 12 18 24 16 12

Popuiag 3o (em mihares) Populacdo (em mihares) Populagdo (em méhares)

+ Pirdmide etédria de Itilia +Piramide etdria do Peru

Figura 3: Jogo Quem Sou Eu?: Pirdmide Etaria de Italia e Piramide Etaria de Peru.

O segundo jogo didatico (“Sopa de Letras”) é alusivo a localizagdo das principais
aglomeracdes urbanas, destacando a realidade portuguesa. Assim o foco deste jogo
centrou-se nas principais cidades portuguesas (ver em anexo 2 nas paginas 98-99).

O ultimo jogo didatico (“Vai e Vem”) esta relacionado com o tema da “Migracdo”,
onde os alunos identificaram causas da tomada de decisdo dos migrantes, a partir das
caracteristicas das areas de partida e de chegada. O jogo “Vai e Vem”, foi aplicado
posteriormente a lecionacdo dos conteudos. Assim o instrumento de recolha de dados
foi a tabela de observacdo e a ficha de trabalho (ver em anexo 2 nas paginas 99-100).
Importa mencionar que o ultimo jogo foi realizado e estruturado de acordo com as
opinides/sugestdes dadas pelos alunos porque através das suas opinides/sugestoes
determinados jogos ajustaram-se a realidade da turma, ou seja, determinadas regras
colocadas em praticas foram sugeridas pelos alunos, contribuindo para um bom
comportamento dos mesmos.

No que diz respeito a disciplina de Histdria foi aplicado no inicio do ano o mesmo
inquérito apresentado no ambito da Geografia com as necessarias mudangas. Os jogos
aplicados centraram-se no 12 e 32 periodo lectivo, por sugestao do orientador.

Nos séculos XV e XVI, a Europa viveu —ao mesmo tempo que os Descobrimentos — dois
outros grandes momentos de mudang¢a. Um movimento de renovagao cultural (o
Renascimento) e uma revolucdo religiosa (a Reforma). Foi sob este tema E —
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“Renascimento e Reforma” que apliqguei o primeiro jogo didatico: “Jogo do
Monopdlio”. Este jogo foi aplicado no final do tema devido tanto as caracteristicas do
préprio jogo, como aos objetivos que eram pretendidos no final deste tema. Ao longo
de cada aula, até a aplicagdo do recurso, foram apresentadas as questdes orientadoras
do jogo, tendo como objetivo familiarizar os alunos com as perguntas para depois o
jogo ser bem-sucedido (ver em anexo 1 nas paginas 88-90).

O segundo jogo didatico — “Jogo da Gldria” - manteve parcialmente as mesmas
caracteristicas do primeiro, sendo alusivo a Unido Ibérica; pretendia-se que os alunos
identificassem os motivos, os fatores e os condicionalismos em que ocorreu a Unido

Ibérica (ver em anexo 1 nas paginas 91-92).

loria

)

Figura 4: Jogo da Gldria
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Para o tema G — “As revolugdes liberais”, nomeadamente a revolucao industrial em
Inglaterra foi realizado o “Jogo do Crucigrama”, onde os objetivos pretendidos eram:
identificar os fatores que contribuiram para a revolucdo industrial e identificar os
setores de arranque que conduziram a revolugdo industria e identificar as inovagGes
técnicas para o sucesso da revolugdo industrial (ver em anexo 1 nas paginas 92-94). E
importante salientar que a aplicacdao de apenas trés jogos didaticos na disciplina de
Histdria se deveu a necessidade de cumprir a planificacao.

Ao mesmo tempo que decorria os jogos (“Jogo dos Climas”, “Jogo do Crucigrama” e
“Vai e Vem”) a docente fazia-se acompanhar de uma tabela de avaliagdo atitudinal
constituida por itens a serem avaliados na sala de aula durante o jogo.

Segue-se um exemplo de uma tabela previamente elaborada para ser preenchida ao
longo da realizacdo dos trés jogos utilizando uma caneta preta e outra vermelha

(tabela 1).

Tabela de Observacgao

Jogo Didatico da Disciplina de

Grupos | Alunos Atitudes

Total

Atencgdo | Interesse | Empenho | Comunicagao | Participagao
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Total

Legenda:

O aluno estd atento/interessa-se/empenha-se/comunica e participa

O aluno ndo estd atento/ndo se interessa/ndo se empenha/ndo

comunica e nado participa

Tabela 1: Tabela de avaliagdo modelo do Jogo Didatico

No que diz respeito a ficha de trabalho, apds a sua execucao foi preenchida uma tabela
com os resultados obtidos para cada questdo. De salientar que a tabela foi preenchida
por letras. Foram utilizadas trés letras: o V (resposta correta), o P (resposta

parcialmente correta) e o X (resposta errada). Segue-se uma tabela de modelo.

Tabela de Avaliagdo
Ficha de Trabalho da Disciplina de
Questdes Total
Alunos |1 |2 |3 |4 |5 |6 |.. V| P |X
Total
Legenda:
Resposta Correta \'}
Resposta parcialmente correta P
Resposta incorreta X

Tabela 2: Tabela de Avaliagdo Modelo da Ficha de Trabalho
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Relativamente ao material, foi minha preocupacdo, tanto na construcdo das fichas,
como dos jogos, estabelecer os objetivos, as regras e o material que iriam ser
utilizados.

No dia da realizacdo do jogo, a professora juntamente com os alunos constituiu os
grupos. Antes de se iniciar o jogo, a professora explicou, verbalmente, as regras e os
objetivos do jogo, recorrendo em alguns casos a simula¢des de jogadas de modo a
exemplificar situacGes de jogo, nomeadamente no jogo online “Jogo da Gléria”.
Importa, também, salientar que a medida que o jogo decorria, ia preenchendo os
documentos que haviam sido criados.

No final de cada jogo era entregue uma ficha de avaliacdo, previamente construida, a
cada aluno com o objetivo de perceber se a aplicagdao do jogo teria proporcionado a
aquisicdo e consolidagdo dos contelidos com um registo de opinides/sugestdes. As
fichas de trabalho seguem em anexo (anexo 3,4,5,6,7 e 8 nas pdginas 100-116).

Devo salientar que os alunos mostraram bastante interesse na interiorizagdo das
regras. O jogo foi a razdo para a existéncia de um momento de interagdo social,
cumprindo-se as regras e a estratégia de jogo pressupunha a relacdo com os colegas.
Uma opinido registada pelo aluno 1 refere que o jogo “é uma peca muito importante
na aprendizagem de diferentes matérias, pois ele facilita compreender melhor a
teoria, de uma maneira mais descontraida. O jogo obriga-nos a estar com mais atencao

e tinhamos mais interesse na matéria.”
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Capitulo VI — Andlise e Discussao dos resultados

Wolcott (citado em, Vale,2004) apresenta trés momentos fundamentais durante a fase
de andlise de dados: descri¢cdao, andlise e interpretacdao. A descricdo corresponde a
escrita de textos resultantes dos dados originais registados pelo investigador. A analise
€ um processo de organizacao de dados. Por ultimo, a interpretacdo diz respeito ao
processo de obtencdo de significados a partir dos dados obtidos.

Tomando como referéncia os trés momentos referidos e adequando-os ao presente
estudo de caso, posso referir que a descricdo correspondeu aos textos resultantes das
observacdOes das atitudes e reacdes dos alunos durante a implementacao do jogo, a
andlise correspondeu aos inquéritos, fichas de trabalho e registo de
opiniGes/sugestdes, a interpretagdo dos resultados foi obtida através do cruzamento
dos dados recolhidos e analisados.

Para a analise dos dados, houve o cuidado de ler varias vezes e, cuidadosamente,
todos os documentos obtidos, nomeadamente a grelha de avaliagdo atitudinal, para
ter uma visdo completa. Por sua vez o material recolhido ao longo do estudo
(inquérito, fichas de trabalho e registo de opinides/sugestdes) foi devidamente

organizado e submetido a uma analise pormenorizada.
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6.1 Instrumentos de recolha de dados

Esta etapa da pesquisa foi uma tarefa que exigiu tempo, paciéncia e um esforco
pessoal de cuidado e elaboragao no registo dos dados.

Este estudo de caso, durante a sua implementacdo, viu a recolha de dados feita de
diferentes formas, de modo a tornar mais vidvel a credibilidade da interpretacgao.

A recolha de dados foi deste modo baseada nos seguintes instrumentos:

-inquérito inicial e final aos alunos;

-observacgdo participante com apoio de tabelas de registos de observacgao;

-fichas de trabalho;

-registo de opinides/sugestdes

6.1.1 Inquérito inicial e final

Como refere Afonso (2005: 101), “enquanto as entrevistas se baseiam na interagao
verbal, os questiondrios consistem num conjunto de questbes escritas a que se

4

responde também por escrito.” Segundo este autor, o objetivo principal deste
instrumento de recolha de dados é a conversao da informacgao obtida em dados pré-
formatados, tornando mais facil o acesso a sujeitos e conteudos diferenciados. O autor
considera que o inquérito é também usado com frequéncia em estudos de casos,
guando pretendemos aceder a um grande numero de individuos que fazem parte de
um determinado contexto social ou organizacao.

Na elaboracdo do inquérito foram tidos cuidados relativos as perguntas,
nomeadamente, o nimero de perguntas: 4 no inquérito inicial e 7 no inquérito final,
uma vez que houve necessidade de reformular novas questdes.

No inquérito inicial pretendia diagnosticar a motivacao pelas disciplinas em estudo por
parte dos alunos e, dado que o estudo em causa era a utilizacdo do jogo, era
necessario verificar se os alunos gostavam de jogar, que tipos de jogos, entre outras
questdes. Embora fosse previsivel que a grande maioria dos alunos manifestasse
interesse por jogar, convinha que essa situacao fosse confirmada.

No final da implementagao do recurso foram realizados novos inquéritos de maneira a

fazer uma verificacdo de alguns dados.
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Exemplar do inquérito:

Inquérito Inicial de Geografia — 82 ano

/‘L %’ Nome:

COLAU NASONI

Agrupamento de Escolas

Antonio Nobre Numero:

Professora:

1) O que mais gostas de fazer nas aulas de Geografia?

Resposta:

2) Gostas de Jogar?

Resposta:

3) Que tipo de jogos preferes?

Resposta:

4) Na tua opinido. O que aprendes ao jogar um jogo?

Resposta:




6.1.2 Observacao

A observacdo é um dos instrumentos mais importantes na recolha de dados, pois
permite-nos elaborar um conjunto de notas, nas quais podemos registar observagdes
dos factos. E através da observagdo que o investigador obtém provas num contexto de
descoberta, num contacto direto com a realidade, provas essas que orientam os
comportamentos dos individuos presentes no estudo. A observacdo, neste estudo de
caso, mostrou-se como uma forma privilegiada de recolha de dados. Neste caso,
possibilitou observar comportamentos e atitudes dos alunos durante a realizagao do
jogo.

Na conce¢do de Afonso (2005: 91), a observacao é auténtica, na medida em que a
informacdo obtida ndo se limita a opinido dos sujeitos, como acontece nas entrevistas
ou questionarios, mas assume a forma de registos escritos pelo investigador.

O autor referido anteriormente distingue a observacdo estruturada (designada por
observacdo sistematica) e ndo estruturada (referida como observacdao de campo).
Neste trabalho iremos focar-nos apenas na observacdo de campo.

De acordo com Estrela (1984: 49), a observac¢ao naturalista “é, em sintese, uma forma
de observacao sistematizada, realizada em meio natural e utilizada desde o século XIX
na descricdo e quantificacdo de comportamentos do homem e de outros animais”.
Segundo Afonso (2005: 92), “o dispositivo da observacdo estruturada inclui geralmente
a utilizacdo de fichas ou grelhas concebidas previamente em funcdo dos objetivos de
pesquisa, nas quais se regista informacao pré-codificada (...) ”.

A observacdo, na sala de aula, foi levada a cabo com o auxilio de uma tabela, (ver
tabela 1 na pdgina 45) na qual registamos também algumas inferéncias, tendo em
conta os objetivos do estudo. Esta observacdo ocorreu na sala de aula, porém, esta
técnica foi bastante dificil de levar a cabo, na medida em que, em determinados
momentos, o registo ndo era possivel.

Sintetizando, é neste contexto que inserimos a observacdo no nosso estudo, uma vez
que é importante na aplicacdo da metodologia quantitativa e contribui para a
investigacdo, proporcionando uma visdo mais ampla e detalhada de uma realidade,

que resulta da interagao entre o investigador e os intervenientes da nossa pesquisa.
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6.1.3 Ficha de Trabalho

No final da atividade foi apresentada aos alunos uma ficha de trabalho que pretendeu
verificar os conhecimentos adquiridos.

Ao longo desta ficha os alunos podiam demonstrar: capacidade de andlise de
documentos geograficos; utilizacdo de conceitos; compreensdo das inter-relagdes
espaciais; compreensdo de diferentes ritmos e sentidos de evolugdo na Histéria da
Humanidade; capacidade de analise de documentos histéricos, tendo em vista a
capacidade de pensar geograficamente e historicamente utilizando corretamente o
vocabulario especifico.

Cada ficha de trabalho corresponde ao conteldo trabalhado durante a sala de aula
(anexo 3,4,5,6,7 e 8 nas paginas 100-116) e o grande objetivo na construcdo destes

documentos foi verificar, no final, a aquisicdo dos conhecimentos e competéncias.

6.1.4 Registo de opinides/sugestoes

No final da realizacdo da ficha de trabalho, os alunos deveriam fazer uma reflexao
sobre o jogo, referindo sugestdes para novas atividades, alteragdes significativas nas
regras e dar uma opinido critica.

Enquanto o jogo decorria e os alunos foram jogando, a intervencdo do professor foi

sendo solicitada para colocacdo de duvidas.
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6.2 Tratamento dos dados

Neste estudo de caso procurei recolher os dados através de métodos quantitativos,
por via das seguintes técnicas: o inquérito inicial e final, ficha de trabalho, observagao
e registo de opiniGes/sugestdes que, seguidamente, sdo justificados. Apds a recolha
dos mesmos, proceder-se-a ao seu tratamento.

Posteriormente a recolha dos dados, através dos diversos instrumentos, recorri a
técnicas especificas para efetuar o tratamento e andlise dos dados obtidos. Todos os
dados foram codificados e organizados em tabelas, quadros e graficos, que nos
permitiram fazer uma leitura sucinta, rdpida e esclarecedora desses mesmos dados.

No inicio do estudo comecei por analisar o conteddo dos inquéritos iniciais, com o
objetivo de caracterizar e melhor conhecer a turma ao nivel da motivacao e interesse
pelas disciplinas de Geografia e de Histéria como a familiarizacdo pela atividade, o
jogo. Esta recolha foi feita em outubro e tratada posteriormente.

O processo que conduziu a este relatdrio, iniciou-se com a implementac¢do do “Jogo
dos Climas” em novembro na disciplina de Geografia. De seguida a aplicacdo realizou-
se na disciplina de Histdria com o “Jogo Monopdlio” e assim sucessivamente até a
Ultima aplicagdo do recurso em abril.

Por fim, aplicou-se o inquérito final e observou-se toda a informacdo compactada,
elaboraram-se graficos e sinteses, estabelecendo-se assim conclusdes, que pretendem
ser compreensiveis e esclarecedoras.

Numa tentativa de cruzamento de informac¢do e de forma a facilitar a interpretacao
posterior foi elaborado um quadro com os instrumentos utilizados na recolha de
dados, com as questdes estabelecidas logo no inicio da investigacao:

- perceber a motivacdo pedagdgica criada com este recurso;

- analisar a capacidade dos alunos conseguirem desenvolver competéncias com este
recurso;

- medir a influéncia dos jogos didaticos no processo ensino-aprendizagem em
Geografia e Histéria;

- verificar os resultados refletidos pela implementacdo do jogo.

Estas questdes, assim como os instrumentos utilizados na recolha dos dados, podem

ver-se sintetizados no quadro.
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Questodes orientadoras

- perceber a motivacdo pedagdgica criada
com este recurso;

- analisar a capacidade dos alunos
conseguirem desenvolver competéncias
com este recurso;

- medir a influéncia dos jogos didaticos no
processo ensino-aprendizagem em
Geografia e Histéria;

- verificar os resultados refletidos pela

implementacdo do jogo.

Instrumentos de recolha de dados
- inquérito inicial e final;
- observagao direta;
- ficha de trabalho;

- registo de opiniGes/sugest&es

Quadro 2: Instrumentos utilizados na recolha de dados
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6.3 Apresentacao e discussao dos resultados

No inicio do ano, considerei importante perceber qual a motivacdo dos alunos pelas
disciplinas de Geografia e de Histdria. Dado que a atividade que iria desenvolver era o
jogo, seria necessario saber que tipo de jogos os alunos utilizavam em lazer ou sala de
aula e se o jogo poderia trazer algum beneficio para o seu desenvolvimento.

O inquérito que foi realizado aos alunos era bastante simples e apresentava questdes
relacionadas com as atividades desenvolvidas nas aulas de Geografia e de Histdria, que
tipos de jogos preferiam e incluia uma questdo aberta de opinido sobre a possibilidade
de aprendizagem com os jogos.

Na disciplina de Geografia, do conjunto dos alunos, 14 alunos preferem desenvolver
trabalho de grupo e 2 alunos resolver exercicios. Apds a sintese dos dados recolhidos,
verificou-se que, como se apresenta na tabela, nenhum aluno mencionou o jogo como

uma das tarefas desenvolvidas nas aulas de Geografia.

1)
O que mais gostas de fazer nas aulas de Geografia? N2 de Alunos
Trabalho de Grupo 14

Visualizar filmes

Atividades ao ar livre

N[00

Resolver exercicios

Como se pode verificar os alunos mencionaram atividades de cariz mais dinamico e
atrativo, 8 alunos — visualizar filmes e 4 alunos - atividades ao ar livre o que permitiu
rapidamente concluir que a atividade a desenvolver, a priori, teria sucesso.

Foi também colocada a questao se os alunos gostavam de jogar.

2)

Gostas de Jogar? N2 de Alunos

Sim 16

Computador

As vezes

Monopdlio

= (=[N |00

Futebol e Computador
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Maioritariamente, os alunos responderam positivamente a questdo, as restantes
respostas mencionam indiretamente o gosto pelo jogo. No entanto, surgem ainda
alunos que jogam apenas algumas ou poucas vezes.

Quando questionados sobre o tipo de jogos que mais jogavam, a opinido recaiu no

jogo de computadores com 12 de alunos.

3)
Que tipos de jogos preferes? N2 de Alunos
Jogos de computador 12

Quem Quer ser Milionario

Desporto (ténis, futebol)

Jogo de Cartas

Adivinhas

Micado

RIR|INW|A~ WO,

Perguntas

Verifica-se que as categorias dos jogos estdo associadas a destreza, agilidade,
conhecimento, entre outras.

Foi colocada neste questionario uma questdao que pretendia captar a opinido dos
alunos sobre a possibilidade de aprendizagem com os jogos.

4)

Na tua opinido, o que aprendes ao jogar um Jogo? N2 de Alunos

Jogar melhor 8

Raciocinar

Estratégia

Jogar em conjunto

Regras

Varias Coisas

Conviver

Pensar

O que ndo souber

RlR|R|INNwWwlw|lw|>

Saber perder

O que se verifica é que os alunos se apercebem que, quando jogam, existem
capacidades que se estao a desenvolver. Eles sabem e referem que os jogos ajudam a
aprender, a conviver em grupo, a disciplinar. A estratégia, o raciocinio sdo também

aspetos que os alunos mencionam bastante quando se referem ao potencial dos jogos.
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No que diz respeito a disciplina de Historia, do conjunto dos alunos, 10 alunos
preferem desenvolver trabalho de grupo e oito alunos elaborar exposicdes e visitas de
estudo. Apds a sintese dos dados recolhidos, verificou-se que, como se apresenta na
tabela, nenhum aluno mencionou o jogo como uma das tarefas desenvolvidas nas

aulas de Histéria.

1)
O que mais gostas de fazer nas aulas de Historia? N2 de Alunos
Trabalho de Grupo 10

Visualizar filmes, documentarios

Visitas de Estudo

EE R oo

Elaborar exposicdes

Visto que o estudo de caso foi desenvolvido na mesma turma, considerei importante
apenas apresentar a primeira questdao do inquérito de Histéria como forma de
salientar que o trabalho de grupo é a atividade mais desenvolvida em ambas as
disciplinas e a atividade mais “querida” dos alunos. As restantes respostas sao
parcialmente idénticas com as respostas dadas no inquérito de Geografia, porém o
tratamento do inquérito encontra-se em anexo.

No que diz respeito ao inquérito final realizado em maio, verificam-se alteracdes
significativas nas respostas dadas pelos alunos. Comparando a resposta da questdo do

inquérito inicial com a resposta do inquérito final surgiu a preferéncia pelos jogos por

16 alunos.

1)

O que mais gostas de fazer nas aulas de Geografia e N2 de Alunos
Histéria?

Jogos 16

Trabalhos em Grupo

Resolver exercicios

w |k~ U

Atividades ao ar livre

Nesta segunda questdo, todos os alunos referem gostar de Jogar, o que voltou a subir

a percentagem.
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2)

Gostas de Jogar?

N2 de Alunos

Sim

28

Nao

0

Seis alunos referem o aspeto diversao como justificacdo para o gosto pelo jogo e oito

alunos referem o fator da aprendizagem pelo mesmo.

3)

Que tipo de jogos preferes?

N2 de Alunos

Jogos de raciocinio 14
Jogos de cartas 8
Jogo de adivinhas 4
Todos 2

Os jogos preferidos agora pelos alunos sdo os jogos de raciocinio.

Relativamente a possibilidade de aprendizagem com os jogos, os alunos reforcaram a

ideia inicial. A unido entre colegas, bem como o cumprimento das regras foram fatores

visiveis na tabela de observacao.

4)

Na tua opinido, o que aprendes ao jogar um Jogo?

N2 de Alunos

Racicionar

6

Convivio

Geografia

Historia

Regras do Jogo

Tolerancia

Estratégia

RWiddUU

A partir daqui as perguntas foram alteradas em relacdo ao Inquérito Inicial, uma vez

gue nao fazia sentido voltar a repeti-las e havia necessidade de formular novas

questoes.

62




5)

Gostastes da estratégia de aprendizagem desenvolvida em N2 de Alunos
Geografia e Historia ao longo do ano?

Sim 28

Nao 0

Todos os alunos envolvidos no estudo afirmam ter gostado de o desenvolver. Na
gquestdo seguinte sao apresentados os motivos.

6)

Porqué? N2 de Alunos

Aprendizagem 10

Construcdo de Jogos

Gostar de Jogar

6
4
Interessante 4
4

Divertido

E com satisfacdo que ao ler as respostas dadas pelos alunos chego a estes resultados.
Os proprios alunos chegaram a conclusao que é possivel aprender através dos jogos, e
gue isso torna a tarefa mais interessante e motivante.

7)

Na tua opinido, desenvolveste mais competéncias através da N2 de Alunos

aprendizagem pelo Jogo?

Sim 28

Nao 0

Todos os alunos referiram que sim e as razbes apresentadas sao: “ aprendi mais sobre
conteudos geogrdficos”; “mais conhecimentos”; “porque a jogar tinha mais interesse”;
“porque através da aprendizagem do Jogo, aprendi a controlar os meus impulsos”;

7 7’
“pude desenvolver um pouco mais as minhas capacidades”, “ a disciplina de histéria

torna-se mais atrativa, motivante”.
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Segue-se agora, a andlise das tabelas de observacdo. Em cada aula de implementacao
do jogo havia uma tabela de observagdao onde eram registadas as atitudes dos alunos.
As atitudes avaliadas foram a atencdo, a participacdo, o empenho, a comunicacdo e o
interesse.

Ao longo da implementagdo do recurso didatico foi visivel a evolugao atitudinal dos
alunos face aos objetivos pretendidos. No entanto, numa fase inicial, quer na disciplina
de Geografia, quer na disciplina de Histdria, muitos alunos da turma manifestavam
alguma dificuldade em lidar com as regras. O nivel da participacdo e do empenho pela
atividade era fraco, ou seja, os alunos sentiam-se apreensivos, inseguros em participar.
Como forma de ilustrar esta evolucdo apresento trés tabelas de observacdo: uma
referente ao primeiro jogo realizado na disciplina de Geografia; a segunda tabela
referente ao Ultimo jogo realizado na disciplina de Geografia; a terceira tabela

referente ao Ultimo jogo realizado na disciplina de Histéria.

Tabela de Observagao

Jogo Didatico da Disciplina de Geografia

Jogo dos Climas

Aluno Atitudes
Grupos
s Total
Atencdo | Interesse | Empenho | Comunicagdao | Participagao
Preto
1 4
1
1 4
5 0
2
5 0
5 0
3
1 4
5 0
4
5 0
2 3
5
0 5
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5 0
6

5 0

1 4
7

1 4

5 0
8

0 5

5 0
9

1 4

0 5
10

0 5

5 0
11

5 0

3 2
12 3 2

2

Total

Legenda:

O aluno estd atento/interessa-se/empenha-se/comunica e participa

O aluno ndo estd atento/ndo se interessa/ndo se empenha/ndo

comunica e ndo participa

Tabela 3: Tabela de Observagdo do Jogo Didatico de Geografia
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Tabela de Observacao

Jogo Didatico da Disciplina de Geografia

Jogo Vai e Vem

Grupos

Alunos

Atitudes

Atencdo

Interesse

Empenho Comunicagao

Participacao

Total

Preto

Total

wWw| w| ;| | O N »L| L Ll | =L | W LMl L»n| L] | pB| W| L

(9]
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ol ol »ny L1 v

(9]
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Legenda:

O aluno estd atento/interessa-se/empenha-se/comunica e participa

O aluno ndo estd atento/ndo se interessa/ndo se empenha/ndo

comunica e nado participa

Tabela 4: Tabela de Observagdo do Jogo Didatico de Geografia

Tabela de Observagao
Jogo Didatico da Disciplina de Histdria
Jogo do Crucigrama
Aluno Atitudes
Grupos
s Total
Atencdo | Interesse | Empenho | Comunicagdo | Participagao
Preto
5 0
1
5 0
4 1
2
3 2
5 0
3
5 0
4 1
4
5 0
5 0
5
2 3
3 2
6
5 0
2 3
7
5 0
5 0
8
4 1
3 2
9
5 0
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19 5
10
20 4 1
21 4 1
11
22 5 0
23 5 0
12 24 5 0
25 5 0
26 5 0
13
27 2 3
Total

Legenda:

O aluno estd atento/interessa-se/empenha-se/comunica e participa

O aluno n3o estd atento/ndo se interessa/ndo se empenha/ndo

comunica e ndo participa

Tabela 5: Tabela de Observagao do Jogo Didatico de Historia

No 2 e 32 periodo a turma estava bastante mais calma, em termos de comportamento,
e o ambiente era de entusiasmo. A medida que eram apresentados os objetivos do
jogo, as regras e como a tarefa se ia processar, a curiosidade aumentava. Os alunos
colocavam muitas questdes, quer face a tarefa, quer face ao jogo em si. Por outro lado,
é de realcar, de forma geral, que a maior parte da turma se mostrou empenhada,
atenta, interessada, comunicativa e participativa. Houve a exce¢do de trés alunos que,
embora tenham participado, ao longo da aplicacdo do jogo mantiveram as restantes
atitudes com niveis negativos.

Aqui se pode verificar de forma nitida que nos jogos se encontra incorporado o
desafio, os objetivos e a curiosidade. Da mesma forma, aprender um jogo novo acaba
por ser um projeto de aprendizagem em si mesmo e um estimulo para o aluno que
aprende.

Um aspeto que se manifestou de forma intensiva, interessante e enriquecedor num

jogo aplicado na disciplina de Histéria (“Jogo do Monopdlio”) é que uma das equipas
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de 4 elementos estava a fazer a atividade bastante concentrada e acabou por
questionar os restantes colegas acerca de possiveis respostas. Esta cooperagdo
verificada existia dentro dos varios grupos mas também entre grupos diferentes, o que
tornou a atividade num projeto do grande grupo turma, eliminando o espirito de
alguém vencer o jogo. A concentracdo estava toda focalizada no jogo e, dificilmente, se
via algum aluno disperso.

A implementagdo do estudo de caso terminou e, numa caracterizagdo sumaria do
ambiente de aprendizagem, poder-se-ia dizer que foi alvo, numa lista fechada de
varias possibilidades de: motivacdo; diversao; facilidade; partilha de ideias; respeito
pelos colegas; aceitacdo de opinides; entre ajuda e saber ouvir. Salvaguardando
situagdes pontuais, a maioria dos alunos conseguiu este ambiente de aprendizagem
que considero ter sido muito positivo.

De acordo com os objetivos indicados para este estudo de caso que permitiriam ajudar
a responder a questao problema levantada neste estudo, posso dizer que este recurso
motivou sem duvida estes alunos, tendo demonstrado em espaco de aula vdrias
competéncias, nomeadamente atitudinais dada a promocdo do trabalho cooperativo.
De seguida, irei analisar uma tabela de avaliacdo da ficha de trabalho de Histdria que
corresponde ao segundo jogo didatico (“Jogo da Gldria”) e uma tabela de avaliacdo da
ficha de trabalho de Geografia que corresponde ao terceiro jogo didatico (“Jogo do Vai
e Vem”).

A modalidade de avaliacdo é tripartida, ou seja, as respostas foram classificadas como
respostas correta, parcialmente correta e incorreta. Desta forma, as questdes nimero
1.1 e 2.1 foram respondidas pela maioria dos alunos de forma “parcialmente” correta.
De salientar que as questdes 3.1, 4 e 6 os alunos, maioritariamente, responderam
corretamente. As questdes que os alunos responderam corretamente localizam-se no
dominio da compreensdo histérica e interpretacdo de fontes. As questbes 5 e 6

apresentam o numero mais elevado de respostas incorretas.
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Tabela de Avaliagao - Ficha de Trabalho de Histoéria

Jogo da Gléria

Questodes Total

N
w
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Legenda:

Resposta Correta

Resposta parcialmente correta _

Resposta incorreta ‘

Tabela 6: Tabela de avaliagdo — Ficha de Trabalho de Histéria — “Jogo da Gléria”
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Dedico-me agora a andlise da tabela de avaliagao relativa a ficha de trabalho de
Geografia. O sistema de avaliagdo utilizado foi o mesmo da tabela de Histéria. Desta
forma, destacam-se as questdes 1, 3 e 6 respondidas corretamente pela maioria dos
alunos. Em contrapartida, os alunos responderam de forma incorreta as questdes 4 e

5. A questdo 2 foi respondida pelos alunos de forma “parcialmente” correta.
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Ficha de Trabalho de Geografia

ao -

Tabela de Avaliag

Jogo Vai e Vem

Total

Questodes

1

Alunos

72



Legenda:

Resposta Correta

Resposta parcialmente correta

Tabela 7: Tabela de avaliagdo — Ficha de Trabalho de Geografia — “Jogo Vai e Vem”

No que diz respeito a aplicacdo do jogo, quer na disciplina de Geografia quer na
disciplina de Histéria, ocorreu como previsto. Devo salientar que o jogo funcionou
bem, a organizacdo da sala de aula e os diferentes momentos do jogo também foram
positivos. Os alunos demonstraram estar interessados, motivados e empenhados.
Assim, os objetivos pretendidos foram alcangados contribuindo para a aprendizagem,
para a pratica da cidadania dos alunos. Os alunos desenvolveram, quanto a mim, uma
perspetiva reflexiva, ativa e critica.

Assim sendo, considero que, de uma forma progressiva, todos os alunos, uns mais do
gue outros, conseguiram desenvolver as suas capacidades intelectuais, expressivas,
bem como a capacidade de concentracdo e entreajuda. No entanto, convém ressalvar
gue cada aluno continuara a ter um ritmo e uma maneira de interagir prépria, pois nao
podemos esquecer o facto de que se trata de turmas bastante heterogéneas.

Assim, foi muito interessante constatar que os alunos desta turma, até os menos
confiantes e com mais dificuldades, no caso das alunas com necessidades educativas
especiais, se mostraram mais seguros e mais envolvidos na atividade.

Depois da realizacdo da ficha de trabalho, os alunos puderam manifestar a sua
opinido/sugestdo no sentido de avaliarem a atividade em termos de recurso utilizado,
a relacdo entre o jogo e a aprendizagem em Geografia e em Histdria, as atitudes
manifestadas ao longo da atividade, a expetativa inicialmente criada com a informacao
de que a atividade se iria realizar e puderam também indicar o que mais gostaram,
menos gostaram e em que é que achavam que o jogo ajudou. Maioritariamente, os
alunos consideraram a atividade acima de tudo util. Ha seis alunos que consideraram

os recursos divertidos e um deles achou-os interessantes.
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Ao nivel das atitudes de partilha, respeito, motivacdo, capacidade de ouvir, espirito de
entreajuda, os alunos também opinaram. Do que se depreende das opinides
apresentadas pela turma, 20 alunos consideraram ter havido partilha de ideias por
todos os elementos, 25 alunos que todos os elementos manifestaram atitudes de
respeito, 25 alunos consideraram que a motivacdo para o trabalho era apresentada
por todos os elementos. Embora 20 alunos acharam que houve entreajuda entre todos
os elementos do grupo, 10 alunos acham que houve apenas entre alguns e que 3

alunos manifestaram alguns problemas de relacionamento.
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Capitulo VII - Conclusdes e recomendagoes

7.1 Conclusdes do estudo

A importancia de jogos no ensino justifica-se pela necessidade de criarmos materiais
atrativos que despertem a curiosidade e a vontade de aprender de forma motivadora.
Desta forma, “o jogo confere ao aluno um papel ativo na construcdo dos novos
conhecimentos, pois (..) permite que o aluno aprenda o fazer, o relacionar, o
constatar, o comparar, o construir e o questionar” (Silva,2011: 143).

Atualmente, com uma sociedade em constante evolucdo, é necessario que o professor
evolua e seja inovador, tendo como objetivo melhorar a qualidade de ensino e,
consequentemente, os resultados dos alunos. Em suma, um professor que dé
respostas aos desafios que se adequam a sociedade atual e prepare a sociedade do
futuro.

Com este estudo, baseado na aplicacdo de jogo didatico na sala de aula, conclui que o
jogo demonstrou ser um recurso didatico adequado a consolidacdo de conhecimentos,
tanto para conteldos de Histdria como para os de Geografia. Os resultados obtidos,
depois da aplicagdo do jogo, permitiram concluir que houve um sucesso da aplicagdo
deste recurso didatico na sala de aula, isto é, uma consolidacdo dos conhecimentos e
uma aprendizagem mais eficaz. Porém, este sucesso destacou-se mais nos resultados
em Geografia do que em Histdria, no entanto, na opinido dos alunos esta aplicacdo faz
mais sentido na disciplina de Histéria porque é um fator de grande motivacdo “apesar
da dificuldade em colocar em prdtica os conhecimentos aprendidos da aula no jogo,
sinto-me muito mais motivado em escutar a matéria, estou atento e curioso” (Aluno).
A realizacdo da ficha de trabalho individual demonstra ser um recurso didatico que os
alunos estdo habituados a realizar. Este recurso é menos motivador para os alunos, na
medida que isto se reflete na comparacao da tabela de observacdo com a tabela de
avaliacdo, ou seja, alunos que no decorrer do jogo sdo bastante participativos, atentos,
logo com um empenho positivo, mas na realizacao da ficha de trabalho simplesmente
ndo respondem as questoes, argumentando que “na ficha de trabalho por vezes néo

consigo expressar da melhor forma” (Aluno). Dai que os resultados da ficha de trabalho
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ndo se tenham mostrado t3o satisfatdrios como os obtidos na tabela de observacdo do
jogo didatico.

Com o meu estudo conclui, também, que os jogos ndo se opdem ao trabalho,
permitem sim, o estimulo da imagina¢dao, do esfor¢co e a criatividade aliada a razao
levando a uma aprendizagem significativa.

Contudo, na minha pesquisa bibliografica encontrei alguns autores que consideram
qgue o facil acesso aos jogos por parte dos alunos torna este tipo de atividades pouco
inovadoras, pouco interessantes e pouco motivantes. No entanto, com os jogos que
apliquei, tendo em atencao a utilizacao de jogos atuais, os alunos mostraram-se muito
motivados, interessados e empenhados por poderem jogar e participar, tanto na
disciplina de Geografia como na de Histdria

Assim, através da andlise dos resultados constatei que a compreensao sobre o jogo
emitida pelos alunos foi evoluindo pouco a pouco. No inicio, foi possivel verificar que
os alunos ndo conseguiram transferir os conhecimentos adquiridos na aula para o jogo
e posteriormente para a ficha de avaliagdo. A cada jogo, porém, os objetivos foram
alcancados. Tendo em conta que o recurso foi realizado em grupo, os alunos estiveram
mais interessados e motivados, isto €, com vontade de aprender e de cooperar uns
com os outros. Neste contexto, o jogo permite estimular as competéncias
comunicativas e de cooperacdo entre os alunos, ndo esquecendo também a relacdo
interpessoal.

Conclui-se também, que o interesse do aluno aumenta com a ideia de que se vai por a
prova o conhecimento, podendo experimentar os seus conhecimentos em casos
concretos nas atividades ludicas. E de referir que ao longo dos jogos realizados os
alunos sentiram bastantes dificuldades no cumprimento do tempo, no entanto, o
balanco é bastante positivo. Mais uma vez concluo que o jogo mostrou ser uma
alternativa viavel para melhorar a interacdo do aluno com o contelddo estudado em
sala de aula. Conforme Klimeck (citado em, Verri, 2009: 17), a aplicacdo dos
conhecimentos pelo professor nos jogos faz com que os alunos adquiram habilidades
gue sdo e serdo utilizadas em toda a vida, como atencdo, raciocinio, observacao,
cooperagao e outras.

Espero que o presente estudo possa contribuir para que a utilizacdo dos jogos nas

escolas seja mais frequente e para que o desenvolvimento destes favoreca o
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crescimento integrado dos alunos em varios aspetos: no plano individual, que permita
o desenvolvimento das capacidades expressivas e autoconfian¢a; no plano coletivo,
gue ofereca aos alunos o exercicio das relacdes de cooperacdo, didlogo, respeito
mutuo, reflexao sobre como agir com os colegas.

A experiéncia vivida com os jogos foi estimulante e elucidativa quanto as
possibilidades que representam e a alegria que 0os mesmos imprimem ao ato de

aprender e de ensinar.
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7.2 Projegao do trabalho em estudos futuros

Este trabalho pretendeu apresentar um recurso potenciador de aprendizagem e
motiva¢do para a disciplina de Geografia e de Histdéria no 32 Ciclo. A utilizagdo do jogo
como recurso didatico tornou-se numa mais-valia para o ensino escolar, no entanto, é
preciso ter em conta com quem, quando e onde utiliza-lo.

Em termos de possiveis trabalhos futuros apresento uma proposta. Este jogo foi
implementado como forma de consolidacdo dos contelddos. Sera que este recurso
ganharia em termos de aprendizagem numa aplica¢ao inicial como ponto de partida
sobre as tematicas?

Seria interessante ser feita uma pesquisa prévia sobre determinada tematica e
posteriormente ser aplicado o jogo, desta feita como uma continuidade do trabalho de
pesquisa. Ou seja, os alunos iriam desenvolver uma aprendizagem por descoberta o
gue segundo Assuncdo & Belo (2000: 23) permite que os aprendentes desenvolvam
processos associados com a descoberta e a investigacdo, através da observacdo,
inferéncia, formulacdo de hipdteses, previsdo e comunicacdo. Neste caso os
professores usam um estilo de ensino que apoia os processos de descoberta e
investigacdao. Este trabalho de descoberta podia organizar-se em quatro fases. Na
primeira, o professor seleciona a tematica a trabalhar com os alunos. De seguida, sao
0s proprios alunos que procuram, analisam e descrevem os conteldos desse tema. A
terceira etapa consistia na realizacdo do jogo. Finalmente, procedia-se a avaliacdo dos
conhecimentos.

Acredito que os aspetos ludicos e cognitivos presentes na aplicacdo dos jogos sao
estratégias importantes para o ensino e aprendizagem, favorecendo a motivacao, o

raciocinio, a argumentacao e a interacdo entre os alunos e o professor.
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Anexos

Anexo 1 - Jogos Didaticos de Historia

e Jogo “Monopdlio”

Tema/Conteudos Programaticos:

Renascimento e Reforma

Realizado no dia:

04/12/2012

Materiais:
Um dado por equipa

Fichas de questdes

Objetivo:

Reconhecer a renovacdo cultural, no campo do pensamento e da literatura, de novos
valores e atitudes, dos séculos XV e XVI;

Reconhecer como caracteristicas da nova mentalidade renascentista a confianca do
Homem em si préprio, manifestada na valorizacdo das capacidades individuais e do
sucesso pessoal;

Compreender em que condi¢cdes se desenvolvem, entre a Cristandade ocidental, um
movimento de insatisfacdo e de critica que culminard com a rutura religiosa,
reconhecendo a importancia dessa rutura como fator de divisdo da Europa;
Reconhecer a existéncia de um movimento de renovacao da Igreja Catélica, em parte

como resposta a reforma protestante.

Regras:

Por cada resposta certa, avanga uma casa, enquanto por cada resposta errada, recua

duas casas.
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Metodologia do Jogo “Monopdlio”

O Jogo “Monopdlio” foi apresentado aos alunos no final do tema. Foram explicadas as
regras do Jogo bem como as questdes orientadoras. A turma é constituida por 26
alunos. Cada equipa era constituida por 4 jogadores com a excegao de dois grupos que

teria 5 jogadores.

Questodes orientadoras:
1. Em que pais surgiu o movimento renascentista.
. Menciona algumas figuras do Renascimento.
. Explica a expressdo “O Homem centro do Mundo.”

. Explica a importancia do latim e do grego na época renascentista.

2
3
4
5. Quais as areas do saber que progrediram resultado do interesse pela Natureza.
6. Quais os meios de divulga¢ao dos ideais renascentistas.

7. Cidade portuguesa com importantes obras de arte renascentista.

8. Mosteiro situado em Belém.

9. Caracteriza a arte do manuelino.

10. Famoso arquiteto do século XVI.

11. Monarca portugués da época da renascencga.

12. Enumera os males da igreja de Roma no século XVI.

13. Quem foi Martinho Lutero.

14. ldentifica o principio do anglicanismo.

15. Identifica o principio do calvinismo.

16. ldentifica o principio do luteranismo.

17. Refere medidas disciplinares tomadas pelo Concilio de Trento.

18. Menciona os alvos da atuac¢do da inquisicao.

19. Distingue a igreja protestante da igreja catdlica.

20. Quem foi Inacio de Loiola.
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e Jogo da Gloria

Tema/Contetddos Programaticos:

A Unido Ibérica

Realizado no dia:

11/12/2012

Objetivos Especificos:

Identificar os motivos, fatores e condicionalismo em que ocorreu a Unido lbérica.

Objetivo:
Chegar a casa 64.

Regras:

Se a resposta estiver errada, volta a casa de onde saiu. Se estiver ao fundo da escada e
responder corretamente, vai para o cimo da escada. Se der uma resposta errada desce.
Se estiver no alto da serpente e der uma resposta errada, desce. Se cair numa das
casas marcadas (Sol ou Serpente) e der a resposta certa, tem direito a jogar outra vez;

caso contrario, volta a casa 1.

Metodologia do Jogo da Gldria

O Jogo da Gléria foi apresentado aos alunos com recurso de um projetor data show e
computador, através do site:
http://www.projectosofia.com/dnn/Portals/0/JGloria/EticaCidadania/H11-
5_Uniaolberica.htm. Foram explicadas as regras do Jogo. A turma é constituida por 26
alunos.

Cada equipa formada por 2 jogadores respondera a questdo apresentada num periodo

de 2 minutos.
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e Jogo do Crucigrama

Tema/Conteddos Programaticos:

A revolugdo industrial em Inglaterra

Realizado no dia:

09/04/2013

Objetivos Especificos:

Identificar os fatores que contribuiram para a revolugdo industrial;
Identificar os setores de arranque que conduziram a revolugao industria;

Identificar as inovagdes técnicas para o sucesso da revolugdo industrial.

92



Regras:

Cada jogador terd que resolver o crucigrama corretamente num periodo de 20

minutos.

Metodologia do Jogo do Crucigrama
O Jogo das Palavras Cruzadas foi distribuido aos alunos. Foram explicadas as regras do

Jogo. A turma é constituida por 28 alunos

1. Resolve o crucigrama.
Horizontais
1 Vias de comunicac¢ao
2 Inventor da maquina a vapor
3 Processo de elaboragado de produtos utilizando as maos
4 Novo tipo de afolhamento dos campos ingleses
5 Matéria-prima indispensavel a industria téxtil
6 Cidade inglesa, conhecida por “capital do algoddo” no século XVIII
7 Pais, cuja capital é Londres
8 Processo de elaboracdo de produtos recorrendo as maquinas
9 Matéria- prima fundamental a industrializagao
Verticais
1 Um dos setores de arranque da Revolugdo Industrial
2 O mesmo que carvao de pedra
3 Matéria- prima oriunda das coldnias inglesas
4 Edward Jenner descobriu a vacina que reduziu, em particular, a mortalidade infantil
5 Um dos setores de arranque da revolugdo industrial
6 Invento técnico ligado a industria téxtil
7 Matéria — prima fundamental a industrializacdo
8 Via de comunicacdo favoravel a industrializacdo

9 Um dos fatores para o crescimento demografico
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Anexo 2 - Jogos Didaticos de Geografia

e Jogo dos Climas

Tema/Contetddos Programaticos:

Meio Natural: Tipos de Climas

Realizado no dia:

08/11/2012

Objetivos Especificos:

Identificar os tipos de climas;
Explicar as principais caracteristicas dos climas frios, temperados e quentes;
Ler e interpretar graficos Termo pluviométricos e mapas;

Exprimir corretamente em termos orais e aplicando o vocabuldrio geografico.

Materiais:
Ampulheta
Placas de Identificacdo

PowerPoint

Objetivo:
As equipas terdo que responder, corretamente, as questdes identificando o tipo de

clima e suas caracteristicas.

Regras:

Cada fila corresponde a uma zona climatica e cada equipa, formada por dois jogadores,
alternadamente, analisando e observando os graficos Termo pluviométricos e imagens
exibidos no PowerPoint terd que responder corretamente as questdes previamente
entregues. Sendo que a sua resposta esta limitada pelo tempo da ampulheta. Por cada

resposta errado ou ndao cumprimento do tempo a equipa é eliminada. A medida que o
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Jogo decorre, o nimero de jogadores vai diminuindo, chegando a zona climatica

vencedora com o maior nimero de equipas.

Metodologia do Jogo dos Climas

O Jogo dos Climas foi apresentado aos alunos com recurso de um projetor data show e

computador. Foram explicadas as regras do Jogo bem como as questdes orientadoras.

Foram constituidos 16 equipas, numa turma de 26 alunos, sendo que cada fila

correspondia a uma zona climatica.

Questoes Orientadoras:

1.

2
3.
4

Qual o més com maior e menor temperatura
Qual o més com maior e menor precipitagao.
Indica 0 més ou 0s meses mais secos.

Indica o tipo de clima associado a este grafico termopluviométrico.
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¢ Jogo “Quem sou eu”

Tema/Conteudos Programaticos:

Populagdo e Povoamento: Estrutura Etdria da Populagdo

Realizado no dia:

05/12/2012

Objetivos Especificos:

Identificar os tipos de piramides etdrias;

Identificar através da andlise das piramides paises desenvolvidos e paises em
desenvolvimento;

Ler e interpretar piramides etarias;

Exprimir corretamente em termos orais e aplicando o vocabulario geografico.

Materiais:

PowerPoint

Obijetivo:
Identificar o tipo de piramide (jovem, adulta, idosa ou rejuvenescente) e a que pais

pertence (pais desenvolvido ou pais em desenvolvimento).

Regras:

Cada jogador observando o PowerPoint com a piramide exposta tera que analisa-la e
posteriormente identificard o tipo e pais que corresponde. A cada resposta errada, o

jogador é automaticamente eliminado.

Metodologia do Jogo “Quem sou eu?”
O Jogo “Quem sou eu?” foi apresentado aos alunos com recurso de um projetor data
show e computador. Foram explicadas as regras do Jogo. A turma é constituida por 26

alunos
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e Jogo de Sopa de Letras

Tema/Conteudos Programaticos:

Populagao e Povoamento: Principais Aglomeragdes Urbanas.

Realizado no dia:

18/04/2013

Materiais:

Sopa de Letras

Objetivo:

Descobrir 20 cidades portuguesas.

Regras:

Cada jogador tera que descobrir num periodo de 10 minutos 20 cidades portuguesas

na Sopa de Letras.

Metodologia do Jogo Sopa de Letras

O Jogo Sopa de Letras foi distribuido aos alunos. Foram explicadas as regras do Jogo. A

turma é constituida por 28 alunos.

Q G|U/A/R|D[A{WE|T|Y|U|I|OP|L|IKIE|J|G R|/F|R[L|A|S|D
RITIYIZIWE|C|AX|OQWF|U/ NC|H A|L|U|O Y{I|E|G|H|J
WY|E|Y|S|QF|IB|Z|AT|S|D/F|G|H|J|K|L|GE|T|{UI|HIL|K
X|B|Q X|AlA|CIFIASIQRIPIYITWCIE|Y UJ MR|TIRIWT|J
SIA|N|TIA|RIEfMS|D|V|B|OTIQWQ WE|R|IQE|G|I|T|Q|C
FIG|G|C|DII|VIGIWMF|C|G{WP|O|NT A WD|E|L|G A[D|/A|IN
G|V|Y|V|T|I|B|H D GX|R|OG A Z|DIS|Z|FIMU|B|O|P|V]|I
PIOR|T|A|L|E|G|R|E|Q|K|I]|V|I|S|E|UY|G OPINE|LIE|O
R1Z{J|B|G|ONJ|F|HZ|T{U/B/O/R|A|I |Z|I|L|E|Y|HB|I|K
HWQAQWH| LMK GIEfWY|Y|Z|U|E|Z|DIC|HV|IC|UL|IC|IRIM
JIQIE[N|J|QB|R|IAIGIA|NCIAIl|Y|Q|E|lZ|OMAQ|I|MR|O]|]J
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E|Z|A{MK|Y|E|K|H/J|E|E|K|T|E|R|B|A|R|G HAlOD|F|G|L
FIA|R|O|L|R|J|X|J|K|IR{UR|R/A|T|N|A/B|VICIE|PIAIX|Z|Q
KIX|{T|{GlQMA QK|L|T|I|GHS|UMC|L|IKIJ|Z|GH G F|D
LIR{IR{JIWN WK|L|{C|Y|V|I|A NAIWD O/H C|ASIT|E|L|O
S|QE|C|OlI|MB|R|AQ S|B|R|DII|LIEfWB/RIWCIRIQA|S
E|CIWME|E|BIWC|C|PIUWC|E|F|O|I|R|N|BIT|S|L|Y|O|I|P
TIVIE|R|R|V|Q|V|P|O|I |E|Z|D/ G P|SIMC|DHE|R|K|IA|Q WE
U B|D|I|T|C/A|B|O NG K|F|V|E|J|B|JU|J|QA|IC|J|V|Z|C|B
BI|N|[C|C|A|S|T|E|L|O/HIB|R|AIN[C|O|QMC|L|R|HK[J|H|R
AIMV|O|Y|X|A NI |[QWE|R|T|Y U/ A|I |O|P|A|F|G|S|D|F|G
LIWC|P|UZ|RIMU|G/H|J|V|I|L|A|Q R|E|AILIWF|F|D|S|A

® Jogo do Vai e Vem

Tema/Conteudos Programaticos:

Populagao e Povoamento: Migragao.

Realizado no dia:

07/03/2013

Materiais:

PowerPoint

Objetivos Especificos:

Identificar o tipo de migracao quanto a forma, quanto ao controlo, quanto ao tempo
de duracdo e quanto ao espaco em que se realizam;

Exprimir corretamente em termos orais e aplicando o vocabulario geografico.

Regras:

As equipas serdo formadas por 3 elementos. As esquipas terdo que responder a uma

questdo para se encontrar o primeiro a jogar — sera o grupo que responder
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corretamente no mais curto espaco de tempo. O grupo selecionado tera direito a

responder as questdes que vao sendo colocadas, até errar, no maximo de 3 questdes.

O tempo limite de resposta é de 1 minuto. Cada resposta correta vale 5 pontos. Se um

grupo errar, o grupo seguinte, se responder correto, recebe mais 2 pontos extra. Se

um grupo responder fora do seu tempo, perde 5 pontos. Ganha o grupo que no final

do Jogo obtiver mais pontos.

Metodologia do Jogo Vai e Vem

O Jogo Vai e Vem foi apresentado aos alunos com recurso de um projetor data show e

computador. Foram explicadas as regras do Jogo. A turma é constituida por 28 alunos.

JOGO DAS MIGRAGOES

Definitivas

temporari

Temporarias ou

G
eqais
tegai

ou

as

Definitivas ou

legais

Externas

Internas

=0

Intercontinentais /\‘\L_\
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Anexo 3 - Ficha de Trabalho de Histéria — Jogo da Gléria

Tema/Conteudos Programaticos:

A Unido lbérica (11/12/2012)

Agrupamento de Escolas Anténio Nobre
Escola Nicolau Nasoni

Ano letivo 2012/2013

Nome: Turma: 8¢9

1) Lé o documento e observa a imagem.

Agora na india tudo o que se faz é motivo para
festejar; as maldades, os adultérios sdo contados
pelos que as cometeram (...) e até o capitdo e o
fidalgo quando cometem algum ato desonroso logo
se gabam disso a todo o mundo (...).

(...) Em nenhuma parte é o rei obedecido menos qu

na India porque cousas faz um governador o mesmo rei
nunca faria.

Diogo de Couto, O Soldado Pratico.

1.1 Com base no documento, explica a crise do Imperio Portugués do Oriente
em meados do século XVI.
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2) Lé o documento:

“EI-Rei [D. Sebastido] langou-se a eles [os Mouros] furiosamente, combatendo com

desesperada ousadia, até que caiu, morto, o cavalo”

Cit. Por Jerénimo Mendonga

2.1 — Refere as consequéncias do acontecimento relatado no documento.

3) Lé o texto.

A nobreza e o alto clero estdo abertos a corrup¢do espanhola (os grandes vendem-se
porque estdo sem dinheiro!). A alta burguesia pretende, com a Unido Ibérica, a
supressao dos portos secos entre Portugal e Espanha, de modo a poder infiltrar-se
pelo reino vizinho com os aclcares e multiplos artigos ultramarinos, trazendo de
retorno as espécies de prata com que assegura o comércio da longinqua China.
Nobreza, alto clero e grande burguesia convergem, pois, em esperar decisivos
proveitos da unido dindstica — e caminham no sentido do Felipe Il, como o monarca
espanhol caminha ao seu encontro.

Vitorino Magalhdes Godinho, Ensaios Il

3.1 Comenta a afirmacdo “Nobreza, alto clero e grande burguesia...caminham no

sentido de Felipe II”.

102



4) Completa o quadro.

Candidatos

Apoios

Apoio da nobreza

D. Catarina de Braganga

Apoio do povo

5) Refere quem ocupou o trono de Portugal.

6) Menciona as promessas que foram feitas pelo novo rei nas cortes de Tomar,

em 1581.
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Anexo 4 - Ficha de Trabalho de Histéria — Jogo do Crucigrama

Tema/Conteudos Programaticos:

A revolugdo industrial em Inglaterra (09/04/2013)

&

MICOLAU MASONI

Agrupamento de Escolas Antonio Nobre /\_..

Escola Nicolau Nasoni

Ano letivo 2012/2013

Nome: Data: /]

1. Lé, atentamente o seguinte texto:

Em Inglaterra, as jazidas de hulha, faceis de explorar, encontram-se a beira do mar ou nas
grandes ribeiras. A natureza dotou a Inglaterra com meios de comunicacdo extremamente
acessiveis e pouco dispendiosos. As fracas diferencas de nivel entre os cursos de dgua permitiram
completar o sistema de canais. Sdo estas vantagens que tornam a hulha uma verdadeira riqueza

para o pais...

Louis Mounier, “Extratos dos Inquéritos Publicados em Inglaterra pelo parlamento”, citado em

memoarias da Europa, vol. V

1.1 Refere as condi¢Oes de arranque da revolucdo industrial inglesa.

1.2 Identifica os setores de arranque da Revolugdo Industrial.
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2. Observa a imagem.

(In: Divalte Garcia Figueira. "Historia”. Sdo Paulo: Atica, 2005. p. 193)

2.1 Descreve, com base na ilustra¢ao, a nova paisagem inglesa resultante da

revolugao industrial.

3. L@, atentamente o seguinte texto.

Birmingham é umas das cidades mais curiosas da Inglaterra, pela atividade das suas
manufaturas e do seu comércio. Aqui todos os meios da industria, sustentados pelo génio da
invencdo e pelos conhecimentos mecanicos de todos os géneros, estdo voltados para as artes
(oficios, industrias). Vastas oficinas onde se fabricam as bombas a vapor, estas maquinas
espantosas cujo aperfeicoamento tanto honra os talentos e os conhecimentos do Sr. Watt, oficinas
de chapa de fero fundido e folha de Flandres que tornam a Francga tributdria da Inglaterra, outras,
de quinquilharia, que ocupam com tanta vantagem mais de trinta mil bracos e obrigam a Europa

inteira e uma parte do Novo Mundo a aprovisionar-se aqui (...).

F. Saint-Fond, Viagem a Inglaterra, a Escécia e as llhas Hébridas

3.1 Indica a que inventor o autor do texto se refere.
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3.2 Explica o impacto desse invento técnico na economia.

4. Refere o impacto que teve a melhoria dos transportes na industria inglesa
de inicios do século XIX.
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Anexo 5 - Ficha de Trabalho de Geografia — Jogo dos Climas

Tema/Conteudos Programaticos:

Meio Natural: Tipos de Climas (08/11/2012)

"3

it 08 tRCO0AS

Agrupamento de Escolas Antonio Nobre

Escola Nicolau Nasoni

Ano letivo 2012/2013

Nome: Turma: 8°

1) Observa a imagem que se segue e faz a sua legenda.
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2) Completa os espagos em branco.

Bioma Secos Meses Clima Térmico Pluviométrico

A temperatura e a precipitacdo sdo os dois elementos principais para a caracterizar

um . Do mesmo modo que o regime permite distinguir

os climas frios, temperados e quentes, o regime permite diferenciar os

climas em humidos e secos.
E importante definir se os regimes térmico e pluviométrico sdo regulares ou

irregulares, quais os valores méximos e minimos, a amplitude da variacdo e o numero
de hamidos e ao longo do ano.

A cada clima esta associado um tipo de fauna e de flora caracteristico de cada

regido, que se domina

3) Localiza os climas com base o planisfério da figura 1.
a- Quentes

b- Temperados
c- Frios
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4) Seleciona a alinea que completa cada afirmacdo de forma correta.
4.1 O deserto do Sara localiza-se...
a) na zona quente.

[] b) na zona temperada do hemisfério norte.
[ ] c) na zona fria do hemisfério norte.

[ ] d) na zona temperada do hemisfério sul.

4.2 Portugal localiza-se...
[ ] a) nazona quente.

[ ] b) nazona temperada do hemisfério norte.
[ ] c) nazona fria do hemisfério norte.

[ ] d) na zona temperada do hemisfério sul.

4.3 Nazonafriaoaré...

[] @) seco.

[ ] b)htimido.

[ ] c) quente.
[] d)temperado.

5) ldentifica as afirmacdes verdadeiras e as afirmagdes falsas.
[ ] a) Os climas quentes localizam-se na zona intertropical.

[] b) Nos climas temperados as temperaturas sao amenas.
[] ©) A estacdo seca € mais longa no clima temperado maritimo.
] d) O clima polar é mais chuvoso do que o clima subpolar.

[] e O clima temperado mediterraneo regista temperaturas negativas nos meses
de inverno.
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6) Os gréficos termopluviométricos A, B, C representam trés tipos de climas.

Q) P (mm)
TCO) P (mm)
O P (mm) A2, Y1093 TMA: 21,0 @ PTA: 27,6
TMA: 4,8 PTA: 51,2
10- e -20
Q- e | ) 30- -60
- 10- 20- ﬂ ~40
- 20- 10- -20
& s mal e
30 8 JIF IV A MDD AISTON D
i IFIMIAIMIJTIIATSTOINID] :
i
| Latitude: 30°5' N |
' o s el e Y Longitude: 31°12'E {
Latitude: 51° 30' N ’ a8 o Altitude: 33 m K\
e | || Longitude: 156°41' O |\ , .
| Altitude: 7 m ‘ | ‘ Altitude: 13 m )i |
\ § | SN - i

6.1 Identifica os tipos de clima associados a cada grafico termopluviométrico.

6.2 Caracteriza os climas associados de cada grafico termopluviométrico.
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Anexo 6 — Ficha de Trabalho de Geografia — Jogo Quem sou eu?

Tema/Conteudos Programaticos:

Populagdo e Povoamento: Estrutura Etaria da Populagdo (05/12/2012)

Agrupamento de Escolas Anténio Nobre
Escola Nicolau Nasoni

Ano letivo 2012/2013

AN 3

HICOLAL NASONI
RS o8 ERC A

1) Observa a piramide etaria.

Homens

865 692 519 346
Populacao (em milhares)

173

o

Portugal - 2010

+90

I 85 - 89

80 -84
7579
70 - 74
65 - 69

50 - 54

()| 45 - 49

40 - 44
35-39
30-34
25-29
20-24
15-.19
10 - 14
5-9
0-4

Mulheres

173

346 519 692
Populacdo (em milhares)

865

1.1

aprendes-te.

Classifica a piramide tendo por base os 4 tipos de piramides etarias que

1.2

mortalidade, a esperan¢a média de vida e os trés grupos etarios que compdem a

piramide.

Justifica a resposta anterior, tendo em consideracdo a taxa de natalidade, de
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2) Observa, atentamente as piramides etarias da figura 2.

Figura 2: Duas piramides etdrias distintas.

2.1. Completa, com as letras A e B, as seguintes afirmacgdes:

a) A populacdo daregido ___ esta envelhecida.

b) Naregido _ aesperanca média de vida é mais baixa.

c) A taxa de natalidade é muito alta naregidgo .

d) A taxa de desemprego é provavelmente mais elevada na regido .
e) A populagdo ativa ird diminuir naregidgo .

f) Naregido __ devem ser usadas medidas antinatalistas.

2.2. Indica qual das regides, A ou B, corresponde:
- Europa Ocidental:

- Africa Subsariana:
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Anexo 7 — Ficha de Trabalho de Geografia —Jogo da Sopa de Letras

Tema/Conteudos Programaticos:

Populagdo e Povoamento: Principais AglomeragGes Urbanas (18/04/2013)

/\_@M

HICOLAU NASONI

Agrupamento de Escolas Anténio Nobre

Escola Nicolau Nasoni

Ano letivo 2012/2013

Nome:

1. Lé a seguinte afirmacao.
A cidade e o campo, apesar de apresentarem diferentes caracteristicas, estabelecem

entre si relacbes de complementaridade.

1.1  Apresenta duas caracteristicas das cidades e duas caracteristicas do campo.

1.2 Indica os fatores geograficos e humanos que determinam a localizacdao de uma
cidade.

1.3 Indica quatro critérios considerados internacionalmente na definigdo de cidade.

2. Das seguintes afirmagdes, assinala, as verdadeiras (V) e as falsas (F).
a) A cidade/espaco urbano é um espaco isolado, ndo estabelece relacdes com o

campo/espaco rural.

b) A cidade/espaco urbano caracteriza-se pela existéncia de habita¢des

plurifamiliares, em edificios com muitos andares.

c) O campo/espaco rural caracteriza-se pela existéncia de uma maior densidade

de vias de comunicacao.
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d) A cidade/espaco urbano caracteriza-se pela existéncia de uma rede de
transportes publicos urbanos.

e) O campo/espaco rural caracteriza-se pela populacdo trabalhar em atividades
ligadas ao comércio, aos servicos e a industria.

f) A cidade/espaco urbano caracteriza-se pela existéncia de bancos, companhias
de seguros, tribunais, hospitais e médicos especializados, escolas secunddrias,
universidades, teatros, cinemas, museus, monumentos, exposicoes, etc.

g) A cidade/espaco urbano a populacdo trabalha em atividades ligadas, por

exemplo, a agricultura, a pecuaria e a silvicultura.

3. Indica:

a) dois bens que a cidade fornece as areas rurais

b) dois servicos que a cidade fornece as areas rurais

c) dois bens que as areas rurais fornecem as cidades

d) dois servicos que as areas rurais fornecem as cidades

4. Das seguintes afirmacdes, transcreve a que define taxa de urbanizagdo.

a) E a percentagem de populacido urbana em relacdo a populacdo total de uma

determinada area.

b) E a populacdo urbana por 1000 habitantes de uma determinada area.

c) E a percentagem de populacdo rural em relacdo a populacdo total de uma
determinada area.

d) E a populacdo rural por 100 habitantes numa dada area.
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5. - " O Mundo esta a tornar-se o planeta das cidades. Algumas maiores e mais
povoadas que certos paises."

Milhdes de habitantes
25 N
A
o
2
20 =
S
g
5 =
E
£
10 %
_.‘E
3 o @
Y " J | i o
s’ . y w | e & a 4 J O -
w 1.3 e e i L et {3 - =)
Ci Toguio Séo Nova Xangal Los Calcuta Buenos Bombaim Sell Pequim Riode 33
do Paulo lorque Angeles Alres Janelro - §
México Fonte: Revats ¥isks Josl Prisy Noguers, 20 ,,',_?,
205
==

Fonte: Objectivamente - A populagio e o povoamento - Editorial O Livro

5.1 Identifica as trés maiores cidades em:

1975

1990

2000
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Anexo 8 — Ficha de Trabalho de Geografia —Jogo do Vai e Vem

Tema/Conteudos Programaticos:

Populagdo e Povoamento: Migragdo (07/03/2013)

/\_@M

MICOLAU MASONI

Agrupamento de Escolas Anténio Nobre

Escola Nicolau Nasoni

Ano letivo 2012/2013

Nome: Turma: 82

1. As migracoes sao deslocac¢oes de populagdao de uma area para outra.
1.1. Indica quatro das principais causas das migragoes.

2. Relativamente as causas das migrac¢0es, classifica as que se seguem deste modo: N
— causas nhaturais; E — causas econdmicas; S — causas socioculturais; B — causas

bélicas.

|:|Desloca<;§o de populagdes bdsnias no conflito na ex-Jugoslavia.
|:|Ida de escritores e de outros artistas para Paris e para Londres.

|:|Desloca<;§o de trabalhadores agricolas portugueses para as campanhas da

apanha da fruta em Espanha.

|:|Deslocagéo de populagdes na sequéncia das cheias na Europa Central.

|:| Evacuacdo de povoacgdes apos sinais de erupc¢ao no Etna.
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3. Completa o quadro seguinte com a classificacdo das Migracdes.

Classificagao das Migragoes

Quanto a forma > >
Quanto ao controlo > >
Quanto ao espago > Internas >
Quanto ao tempo > >
4. Caracteriza os dois tipos de migra¢des internas.
5. Caracteriza os dois tipos de migracdes Externas.
6. Completa o quadro seguinte com as principais consequéncias das migracgoes.

Consequéncias das Migragoes

Areas de Partida

Areas de Chegada

» Diminuicdo da populagdo » Aumento da Populagdo
Demogrificas > >
» Diminuicdo da populagdo ativa » Diminuicdo da populagdo ativa
Econdmicas > >
» Habitos urbanos >
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Anexo 9 — Tabelas de Avaliagdo — Fichas de Trabalho de Histdria

Tabela de Avaliagao - Ficha de Trabalho de Histdria
Jogo da Gloria
Questdes Total
1 2 3 4
Alunos 1.1 2.1 3.1
3112
6 |00
2 131
1 4|1
4 (1|1
2 11]3
0 1|5
4 |12]0
3112
3112
3112
4 (11
4 (1|1
4 1210
3121
4 (210
1123
1105

Legenda:

Resposta Correta

Resposta parcialmente correta

Resposta incorreta
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Tabela de Avaliagao - Ficha de Trabalho de Histoéria

Jogo do Crucigrama

Questoes

Alunos

11 1.2 2.1 3.1

3.2

Total

Nl O

w| O =
ol | ,r| O

| O N| O ¥

Legenda:

Resposta Correta

Resposta parcialmente correta

Resposta incorreta

R N W N NN

=| O

=

ol N| O
H| O 1| O©

=
=

Al D] BN AR BRI NWN PR PR W RPN

119




Anexo 10 — Tabelas de Avaliagdao — Fichas de Trabalho de Geografia

Tabela de Avaliagao - Ficha de Trabalho de Geografia
Jogo dos Climas
Questodes Total
1 2 3 4 5 6
Alu
4.1 4.2 4.3 6.1 6.2
no
50 4
- 5/31
7- 43 2
] 310/ 6
- 62| 1
7- 5 1] 2
7- 423
6/ 0 3
5/ 2|2
- 6/ 30
- 7/ 2/0
- 6 1] 2
- 52| 2
3| 1/ 5
- 6 1] 2
3/ 4|2
- 712 0
- 51| 3
7/ 0] 2
1
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Legenda:

Resposta Correta

Resposta parcialmente correta

Resposta incorreta
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Tabela de Avaliagao - Ficha de Trabalho de Geografia

Jogo Quem sou eu

Questoes

Alunos
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Legenda:

Resposta Correta

Resposta parcialmente correta

Resposta incorreta
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Tabela de Avaliacgao - Ficha de Trabalho de Geografia

Jogo de Sopa de Letras

Total

Questoes

13

1.2

11

Aluno
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Legenda:

Resposta Correta

Resposta parcialmente correta

Resposta incorreta
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Anexo 11 — Tabelas de Observagdo de Histdria

Tabela de Observacao

Jogo Didatico da Disciplina de Histéria

Jogo Monopélio

Grup | Alunos

os

Atitudes

Atengdo

Interesse

Empenho Comunicagao

Participagdo

Total

Preto

0 5
3 2
0 5
4 1
3 2
5 0
3 2
2 3
4 1
2 3
1 4
1 4
5 0
5 0
5 0
5 0
5 0
2 3
0 5
0 5
0 5
4 1
3 2
2 3
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25

26

Total

Legenda:

O aluno estd atento/interessa-se/empenha-se/comunica e participa

O aluno ndo estd atento/ndo se interessa/ndo se empenha/ndo

comunica e nado participa
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Tabela de Observagao

Jogo Didatico da Disciplina de Histoéria

Jogo da Gléria

Grupos | Aluno Atitudes
S
Total
Atengdo Interesse Empenho Comunicaga | Participacao
o

Preto

5 0
1

3 2

0 5
2

4 1

1 4
3

5 0

3 2
4

2 3

4 1
5

2 3

1 4
6

1 4

5 0
7

0 5

5 0
8

5 0

5 0
9

2 3

0 5
10

0

0 5
11

4 1

4 1
12

2 3
13 2 3
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26

Total

O aluno estd atento/interessa-se/empenha-se/comunica e participa

O aluno n3o estd atento/ndo se interessa/ndo se empenha/ndo

comunica e nado participa
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Anexo 12 — Tabelas de Observagdo de Geografia

Tabela de Observagao

Jogo Didatico da Disciplina de Geografia

Jogo Quem sou eu

Grupos | Aluno Atitudes
S
Total
Atengdo Interesse Empenho Comunicaga | Participacao
o

Preto

5 0
1

3 2

0 5
2

4 1

1 4
3

5 0

3 2
4

2 3

4 1
5

2 3

1 4
6

1 4

5 0
7

0 5

5 0
8

5 0

5 0
9

2 3

0 5
10

0 5

0 5
11

4 1

4 1
12

2 3
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25
13

26

Total

Legenda:

O aluno estd atento/interessa-se/empenha-se/comunica e participa

O aluno ndo estd atento/ndo se interessa/ndo se empenha/ndo

comunica e nado participa
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Tabela de Observacao

Jogo Didatico da Disciplina de Geografia

Jogo Sopa de Letras

Grup | Alunos Atitudes
0s Total
Atencio | Interesse | Empenho | Comunicacdo | Participacdo

Preto
5 0
3 2
0 5
4 1
3 2
5 0
3 2
2 3
4 1
2 3
1 4
1 4
5 0
5 0
5 0
5 0
5 0
2 3
4 1
4 1
4 1
4 1
3 2
2 3
2 3
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26 0
27 0
28 0

Total

Legenda:

O aluno estd atento/interessa-se/empenha-se/comunica e participa

O aluno ndo estd atento/ndo se interessa/ndo se empenha/ndo

comunica e ndo participa
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