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“A vida é um desafio: enfrenta-0.

(...)

A vida é um jogo: joga-o”.

Madre Teresa de Calcuta, Hino a vida
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Resumo

O presente relatorio surgiu num contexto de uma investigacdo teorico-pratica, desen-
volvida durante o ano letivo de 2013/2014, no ambito do estagio curricular, desenvolvi-

do numa escola publica do concelho de Vila Nova de Gaia.

Durante as paginas seguintes poder-se-a ler as conclusdes a que cheguei sobre a utiliza-
cao dos jogos didaticos no processo de ensino aprendizagem das disciplinas de Historia,
no ensino bésico, e de Geografia, no ensino profissional.

Durante as minhas aulas, em momentos-chave, como se podera ler mais a frente, apli-
quei jogos didaticos, tentando sempre que possivel, aplicar jogos inéditos, criados origi-
nalmente por mim, embora, que, na maioria das vezes, fosse procurar inspiracdo a jogos
ja existentes no mercado. Algo que considerei como inovador foi 0 jogo que criei de
raiz, com os meus alunos de Geografia. Tratando-se, este sim, de um jogo verdadeira-

mente original.

Palavras-chave: Jogo, ensino, ludico, Histéria, Geografia
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Abstract

This report appeared in the context of a theoretical and practical research, devel-life
during the school year of 2013/2014 under the traineeship, developed a public school of
Vila Nova de Gaia county.

During the following pages it will be possible-read the conclusions | have reached on
the uses tion of educational games in the teaching learning process of History of disci-

plines, in primary education, and geography, in vocational education.

During my lessons, at key moments, as can be read later, | applied educational games,
always trying as possible, apply unreleased games, unique mind-set for me, though, that
most of the time, was looking for inspiration the games already on the market. Some-
thing considered as innovative was the game | created from scratch, with my students of

Geography. In the case, this yes, a truly unique game.

Keywords: game, teaching, playful, History, Geography
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Introducao

“Todo o trabalho deve ser executado com alegria. O
trabalho e o jogo confundir-se-do se forem praticados alegremente”.
Victor Pauchet, «L’enfante», Paris — Ed. J. Oliven citado por COELHO, 1934

A escolha deste tema de estudo explica-se pelo facto de, desde tenra idade, du-
rante 0 meu percurso escolar, ter-me cruzado com jogos que me ajudavam a compreen-
der determinados saberes. Na altura, como estudante, ndo percebia a razdo pela qual os
meus professores, principalmente, os de linguas e de Matemaética, levavam jogos para as
aulas. Contudo, apercebia-me que estes me ajudavam na aquisi¢do e na compreensao de
determinados conteudos. Mais tarde, ja na faculdade e a frequentar o0 mestrado em ensi-
no, preocupei-me em desenvolver uma pratica profissional que fosse ao encontro dos
alunos, principalmente daqueles que reuniam mais dificuldades e n&o revelavam inte-
resse pela escola. Por isso, numa tentativa de motivar os alunos, tentando lutar contra a
ideia, vulgarmente, enraizada em alguns dos nossos estudantes, de que a escola ndo tem
utilidade prética, resolvi desenvolver um estudo sobre a aplicabilidade do jogo didatico
nas disciplinas de Geografia e de Histdria, identificadas, principalmente a de Historia,

como uma disciplina bastante tedrica e com um registo muito formal.

Com a minha investigacdo pretendi estudar se o jogo didatico era uma metodologia
de ensino-aprendizagem eficiente e se os alunos lhe reconhecem validade pedagogica,

por isso defini as seguintes perguntas de partida que nortearam a minha investigacao:

1) E possivel aprender a brincar?
2) Os alunos reconhecem validade ao jogo didatico?
3) O jogo funciona melhor como estratégia de consolidacdo de contetdos, como

ferramenta de desenvolvimento de contetdos ou como estratégia de avaliagao?
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O meu trabalho esta estruturado sob dois grandes eixos: o enquadramento tedri-
Co e a caracterizagéo do estudo.

O primeiro refere-se a componente tedrica do meu projeto. Para a concretizacdo
deste grande eixo foi fundamental a pesquisa bibliografica que realizei. Este primeiro
eixo encontra-se subdividido em seis itens distintos que se articulam entre si. Aqui po-
dera ser lido o que se entende como jogo e quais as diferencas existentes entre 0s jogos
com carécter ludico e os jogos didaticos. Seguidamente pergunto-me se, na sala de aula,
quando se realiza uma atividade com um jogo didatico, havera lugar para a competig&o.
Para esta temaética [da competicdo] consultei autores como Schwarz e Constance Kamii.
De seguida, debrucar-me-ei sobre as vantagens e desvantagens da utilizacdo do jogo
didatico na sala de aula. Para este ponto considerei pertinente elencar as vantagens e
desvantagens quer para o aluno, quer para o professor. Para terminar este primeiro eixo
do enquadramento tedrico, redigi um ponto sobre o estado da arte. Neste ponto, faco um
registo sumario de alguns trabalhos ja realizados sobre a temética do jogo didatico e,
por considerar, que se trata de uma tematica transversal a varias areas do saber e ndo
apenas aquelas que se relacionam com a educacdo e com a formacao inicial de professo-
res. Englobo, neste registo, trabalhos desenvolvidos na maioria das faculdades da Uni-
versidade do Porto e ainda do Instituto Superior de Engenharia do Porto (ISEP) e da

Escola Superior de Educacéo do Porto (ESE).

O segundo grande eixo, como ja referi, diz respeito a componente mais empirica
do meu projeto e, a semelhanca do primeiro grande eixo, também este se encontra orga-
nizado em itens articulados entre si. Este segundo eixo foi redigido com apoio de algu-
ma bibliografia, mas, essencialmente, a partir das minhas experiéncias com 0s meus

alunos e das minhas reflexdes sobre minha pratica de ensino.

Inicio este capitulo pela localizacdo geogréfica da escola, apresentando-a 0 mais
detalhadamente possivel, fazendo referéncias as ofertas disponibilizadas e a avaliagédo
externa a que a escola foi sujeita.

Seguidamente, apresento as turmas envolvidas neste projeto. Para a conclusao
deste capitulo foi essencial cruzar-me com documentos oficiais como os Planos de Tra-

balho das Turmas e as atas lavradas aquando das reunides dos conselhos de turma.
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No ponto seguinte, apresento os jogos didaticos realizados com as turmas envol-
vidas, assim como o contexto em que foram empregues. No caso da disciplina de Histé-
ria utilizei jogos em diferentes momentos da aula, utilizei como estratégia de feedback,
como desenvolvimento de contetdos e como consolidacdo/revisdo das aprendizagens.
No que concerne a esta Ultima estratégia considerei pertinente, no relatorio, realizar uma
andlise comparativa entre os desafios langados nos jogos e as questdes dos testes de
etapa, a fim de ser mais facil aferir a relagéo existente entre os jogos realizados e o fim a
que se destinavam, a consolidacdo e a revisao dos conteudos.

O ponto que se segue esta diretamente relacionado com os questionarios que fui
distribuindo pelos estudantes. Neste ponto, faco a analise dos inquéritos, que dao res-
postas as minhas questdes de partida e que nortearam toda esta investigacao.

No ultimo ponto deste eixo faco uma analise comparada quanto ao sucesso apu-
rado na disciplina de Histdria, entre duas turmas de sétimo ano (a turma do 7° um e a
turma do 7° seis). Esta comparagao consistiu basicamente em analisar os resultados al-
cancados pelos alunos de duas turmas distintas, uma que trabalhou com jogos ao longo

do ano, e outra gue néo teve contacto com nenhum destes recursos.

No que se refere & redacdo da minha dissertagdo, segui o critério de atualizar todas as

citagdes conforme o acordo ortografico em vigor.
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Capitulo 1 - Enquadramento tedrico

Os jogos ndo sd@o apenas uma forma de entreteni-
mento para gastar energias das criangas, mas meios
que contribuem e enriquecem o desenvolvimento in-

telectual.

Jean Piaget

O que se entende por jogo

Num primeiro olhar, qualquer um consegue definir o que € o jogo. Porém, uma ana-
lise mais pormenorizada leva-nos a concluir que existe uma grande diversidade de defi-
nicBes, em funcdo de quem as da. Uma crianga dira que jogar é brincar, um adolescente
podera dizer que jogar implica muitas atividades, (jogar computador ou jogar futebol),
ja um adulto podera responder a esta questdo dando exemplos de jogos que conheca,
como é o caso dos jogos de tabuleiro (damas, xadrez, sueca) e 0s jogos de azar (ou sor-
te, como totoloto ou euromilhdes). Todavia, torna-se necessario fazer uma destrinca

entre os significados acima indicados e as defini¢es avancgadas pelos autores.

Segundo a Priberam Dicionario Da Lingua Portuguesa, disponivel online através do
Web site inserido em rodapé!, a expressdo jogo deriva do latim jocus, gracejo, graca,

brincadeira, divertimento, com sindnimos correspondentes a passatempo e divertimento.

O jogo é, por isso, uma atividade complexa, com regras e principios de negociagéo e,
por isso, configura-se como uma atividade profundamente humana. “Contribui para o

desenvolvimento do homem no seu todo, quando intervém no jogo, o individuo exibe

1 Http://www.priberam.pt/DLPO/jogo
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esse crescimento decorrente de tal participacdo, enquanto ser social, cultural e fa-lo den-
tro de uma complexidade, s6 acessivel ao ser humano” (Ferreira, 2013: 7).

O jogo, pela complexidade que assume, despertou o interesse de areas do saber como a

antropologia, a psicologia, a pedagogia, a sociologia, etc.

A0 jogo estdo associados: o crescimento, as relagdes de cooperagdo e de competicéo e 0

respeito.

Como se pode ver na tese intitulada “Os jogos educativos nas aulas de ELE para desen-
volver a expressdo oral”, Buytendijk? afirmava, em 1935, que o jogo se dirigia a ser
praticado apenas para as criangas e jovens e nem tanto para os adultos, assumindo-se,
deste modo o jogo como um brinquedo. Como veremos mais a frente esta concegéo é,

atualmente, considerado como uma nocéo bastante redutora.

Também Chateau® partilha da ideia de Buytendijk, na medida em que para ela o jogo
tinha “um papel primordial no desenvolvimento da crianga; € por intermédio deste que a
crianca desenvolve e deixa florescer as suas potencialidades virtuais” (Pereira, 2013:
16)

Ao falar-se em jogos didaticos esta-se a pressupor que existam diferentes categorias de
jogos: os didaticos ou pedagogicos e 0s puramente ludicos. Para Pessanha, apesar das
diferencas entre eles, 0 que os une é mais do que aquilo que os separa. Para o autor,
“ambos incluem comportamentos de motivagdo intrinseca, espontanea e autoprovocada,
(...) envolvem comportamentos agradavesis, (...) implicam comportamentos flexiveis e
variaveis de pessoa para pessoa, de situacdo para situacdo, (...) expressam comporta-
mentos de fantasia e de imaginacgéo, estabelecendo uma relagdo com o meio ambiente
(Ferreira, 2013:10) ™.

2 Bidlogo e Antropologista holandés.

3 Professor de psicologia na Universidade de Bordeaux. E especialista no jogo e na educagéo da crianca.
Autor de uma vasta obra em que se destacam como por exemplo: “O real e 0 imaginario no jogo da crian-
¢a” (1946), “A crianga brincando” (1950).
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H4, porém, autores que contrapropdem a teoria de Pessanha, nomeadamente no que diz
respeito a motivagdo intrinseca. “Nao ¢ licito afirmar que os jogos apresentados pelo
professor (...) decorram de uma autoprovocagao de tal motivagao por parte dos alunos.
Porém, podem ser verdadeiramente motivadores para eles, por acdo do docente (Ferrei-
ra, 2013:11) ™.

No final do século XIX, a teoria do jogo comecou a interessar 0s psicélogos, como por
exemplo K. Groos*, que defendeu a teoria da autoeducagdo ou teoria do exercicio. Esta
teoria gira em torno de sete premissas que recaem principalmente sobre a relagédo exis-
tente entre o jogo e a infancia, periodo este que Gross considera como sendo de maxima

importancia para o desenvolvimento.

Como se podera ver a partir do esquema seguinte que ilustra as sete premissas que
Groos indica na sua teoria, é possivel referir que nesta teoria Groos compara as diferen-
tes adaptacOes que fazemos ao longo do nosso crescimento a fim de atingirmos cada vez
mais autonomia para a realizacdo das nossas tarefas vitais, com uma meta, um objetivo,
0 mesmo que acontece com o jogo. Para este autor, 0 jogo é um instrumento Util para o

desenvolvimento, pois ao jogar esta-se a evoluir.

4 Karl Groos (1861-1910), fildsofo e psicologo. Em 1898 publicou The Play of Animals, introduzindo a

ideia que o0 jogo, em crianga, € uma preparacao para a vida adulta.
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Premissas da teoria do

autodesenvolvimento
de K. Groos

Esquema 1: Premissas da teoria do autodesenvolvimento de K Groos, de acordo com Elkonin,
1998: 84..

Groos, com a sua teoria, elevou 0 jogo a uma das atividades mais importantes para o
desenvolvimento da crianga, e, por consequéncia, do adulto. “Do ponto de vista de

Groos, 0 jogo é precisamente a atividade em que ocorre a formacdo da superestrutura
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necessaria sobre a base das reacGes congeénitas, em que se formam os habitos adquiridos
e, antes de tudo, as novas rea¢des habituais” (Elkonin, 1998: 88). Todavia, a esta con-
clusdo da teoria de Groos existem duas oposicdes. A primeira levantada por Leontiev
refere que a aquisi¢do de novas estratégias “ apoia-se na adaptacdo da conduta genética
aos elementos mutéveis do meio-ambiente (...). Portanto, ndo se ergue nenhuma supe-
restrutura sobre a conduta genérica, mas, simplesmente, a propria conduta genérica mu-
da, tornando-se mais flexivel” (Elkonin, 1998: 88). A segunda questdo a esta teoria é
também levantada por Leontie e faz referéncia ao jogo nos animais. Para o autor, 0 jogo
nos animais ndo € uma atividade relacionada com a existéncia, com as estratégias vitais
que se adquire na infancia, por isso, Leontie refere que na concegédo de jogo defendida
por Groos falta a ideia de um “respaldo genuino” (Elkonin, 1998: 88), um apoio sem o

qual ndo existe nem se fixam novas estratégias de “experimentacdo genérica” (Elkonin,

1998: 89).

Todavia, apesar de hoje a teoria de Groos ser discutida, quando o autor publicou os seus
trabalhos, estes surtiram grande éxito junto da comunidade cientifica. Contudo, ao ado-
tar esta teoria, os diferentes psicologos foram reformulando e acrescentando alguns
apontamentos. Exemplo dessa adaptacdo sdo as consideracdes de Stern que, apesar de
compartilhar algumas das ideias defendidas por Groos, faz alguns acrescentos, referindo
que ¢ necessario trabalhar com “as diversas aptiddes e faculdades humanas” (Elkonin,
1999: 89). Para Stern, 0 jogo esta presente na existéncia humana desde que o bebé es-
perneia e manifesta a vontade de caminhar e falar, ainda antes de completar um ano de
vida. Stern concorda praticamente com toda a teoria de Groos, acrescentando, porém,
trés emendas. A primeira diz respeitos a “ideia da precocidade do amadurecimento das
aptidoes” (Elkonin, 1998: 91). Esta emenda ndo se trata de uma oposicao a teoria de
Groos, mas antes de um novo acrescento. A segunda emenda refere que o jogo é um
“instinto especial” (Elkonin, 1998: 91) e estd em contradicdo com a teoria de Groos. A
terceira emenda € a mais substancial e diz respeito a “necessidade de preparar as apti-
dbes em amadurecimento para 0 seu contato intimo com as impressdes do mundo exte-
rior” (Elkonin, 1998: 91). Aqui, Stern refere qua a crianga no repete nem imita o adulto
de forma passiva. A imitagdo e a repeticdo sdo para Stern resultado de uma convergén-

cia entre o inato e o adquirido. Com esta teoria da convergéncia Stern aborda a teoria da
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progressdo da imitagdo, colocando a imitagdo ao “servi¢o das tendéncias interiores, dos
instintos” (ELKONIN, 1998: 91). Este ultimo acrescento ¢ o ponto em que Stern mais

se distancia de Groos.

A crescente utilizacdo dos jogos didaticos ocorre a partir do século XXI, devido ao
“crescimento da rede de ensino infantil e pela discussdo sobre as relacfes entre 0 jogo e
a educacao” (PEREIRA, 2013: 20).

“O Iudico é eminentemente educativo no sentido em que consti-
tui a forca impulsora da nossa curiosidade a respeito do mundo e da vida,
0 principio de toda a descoberta e toda a criagdo.”

Santo Agostinho

Quiais sdo as diferencas entre o jogo ltdico e o jogo didatico?

O jogo didatico € um dos varios instrumentos didaticos existentes ao servico do proces-
so de ensino e de aprendizagem.

O jogo didatico assume-se como uma atividade integradora, pela qual os alunos podem
consolidar aprendizagens, autoavaliando o seu desempenho na disciplina. Se isto se
configura como sendo uma vantagem para o aluno, o professor também é beneficiado

com esta préatica, na medida em que afere a progressao dos alunos.

Os jogos didaticos sdo recursos que permitem impulsionar novas aprendizagens, avaliar
as adquiridas e sintetizar conhecimentos, 0 que ndo acontece com 0S jogos meramente

ladicos.

A maior parte das vezes, 0 jogo € visto como um mecanismo de entretenimento na me-
dida em que estamos acostumados a ver, desde tenra idade, criangas a fazer jogos. Po-
rém, a sua utilizacdo ndo se esgota na infancia. Durante toda a vida e em diferentes
momentos e com objetivos distintos, 0 jogo acompanha a nossa existéncia. Independen-

temente do seu fim “jogar proporciona momentos de diversdao e descontragao e traduz-
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se, muitas vezes, num valioso recurso terapéutico e de aprendizagem (...) ha sempre

algum ensinamento que se aprende, revé ou refor¢a (Gomes, 2012:11) ™.

Na concecdo de Murcia, “o jogo educativo distingue-se dos demais, na medida que nao
se inicia por livre e espontanea vontade dos alunos, € (...) proposto pelo adulto com

uma intencdo dirigida (Ferreira, 2013:11) ™.

Para K. Groos existe uma relacdo entre o interesse que o jogo desperto e o instinto que é
despertado inconscientemente: «O jégo estd aparentemente relacionado com instinto
porque ambos consistem no despertar espontaneo dum estimulo interno ou externo dum
ato complicado cujo mecanismo esté inscrito nos centros nervosos, ato este que é pura-
mente inconsciente» (K. Groos citado por Coelho, 1934: 2).” Se para K. Groos o indivi-
duo se interessa pelo jogo de forma inconsciente e ndo negando que sé nos interessamos
por aquilo que consideramos que responde a uma necessidade, por exemplo a agua
quando estamos com sede, € possivel dizer que o “interesse é um fator importantissimo

de determinacdo mental (Coelho, 1934: 2).”

A

Segundo Coelho, o “j6go atua (...) como estimulo de crescimento (...) Tem ainda (...)
uma outra utilidade que é a de manter as atividades recentemente adquiridas (Coelho,
1934: 9).” Citando novamente Coelho* (...) os jogos e a alegria devem ser eixos em
torno dos quais deve girar toda a educagdo, ndo podendo contudo deixar de convir que
muitas vezes é bastante dificil dar uma forma atraente ao ensino (Coelho, 1934: 11).”

Para Wilhelm Wundt, considerado um dos fundadores da psicologia moderna “O jogo
nasce do trabalho” (Wundt, citado por Elkonin,1998: 14), na medida em que todo o jogo
tem na sua construcdo uma forma de trabalho, que termina quando se encontra conclui-
do. E, é no trabalho que o jogo proporciona que, segundo Wundt, o homem “vai apren-
dendo a considerar a aplicacdo de sua propria energia como fonte de gozo (Wundt, cita-
do por Elkonin,1998: 14) ”. Segundo Wilhelm Wundt, o chegar a meta ¢ um “agradabi-

lissimo resultado que acompanha o trabalho (Wundt, citado por Elkonin, 1998: 14).

Para Vsevolodski-Guerngross nas culturas superiores, em que se atribui grande impor-
tancia a escola, onde os alunos recebem desde cedo uma instru¢do escolar muito mais

racional e exata, a “importancia pedagogica e didatica do jogo didatico decai (Elko-

10
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nin,1998: 21) ”. Porém, ao assistir-se a este cenario de diminui¢do da importancia peda-
gogica do jogo, ndo se podera dizer que o jogo didatico constitui um instrumento didati-

co obsoleto.

A aplicacdo de jogos didaticos € uma pratica que ja deriva da antiguidade classica. Os
Romanos davam o nome de Magister Ludi ao mestre-escola, estabelecendo uma relacao
entre a aprendizagem e o seu sentido Iudico. O jogo €, deste modo, uma antiga estraté-
gia de comunicacédo e de aprendizagem. Porém, apesar das potencialidades do jogo di-
datico ja& serem identificadas desde a Antiguidade Cléssica, foi necessario chegar-se aos
anos sessenta, do século XX, para vermos a pedagogia do jogo a ganhar o seu espaco na
sala de aula. A isto se deveu uma mudanca de paradigma pedagdgico. A primeira meta-
de do século XX coincide com a emergéncia do Movimento Escola Nova. Este movi-
mento surge na segunda década do século XX, mas o seu grande sucesso deu-se sobre-
tudo no pds Il Guerra Mundial, em que se assiste a um renascer da Escola Nova, em que
sdo colocados em questdo todas as premissas defendidas pela escola tradicional. A pe-
dagogia da Escola Nova chama a atencéo para os desejos, as necessidades e as capaci-
dades de expressdo da crianga, procurando adequar os processos educativos as necessi-
dades do aluno. A aprendizagem é tida como uma experiéncia ativa que se desenvolve
na vida interior do aluno, assumindo-se o aluno num agente ativo com capacidades de
iniciativa e de autonomia. O professor € um guia que 0 apoia e orienta nas situaces
dificeis, assumindo-se um intermediario no processo de ensino-aprendizagem. Apesar
de se assumir como mediador, o professor tem um papel ativo na conducdo da aula, na
medida em que lhe cabe o estabelecimento dos objetivos e das metas a atingir. O profes-
sor terd de os explicar claramente de modo a que a turma consiga compreender. Por
detras de uma aula direcionada para o ensino pela descoberta, o professor tera de desen-
volver previamente os objetivos que pretende desenvolver, refletindo sobre as opcdes
tomadas, definindo criteriosamente todos os objetivos, planificando o cronograma espe-
cifico para cada momento didatico e no caso de escolher a aplicagdo do jogo didatico
terd de o “adaptar aos objetivos que quer ver cumpridos, conhecendo com exatidao as
suas regras de funcionamento, ou criar uma atividade ludica que os cumpra (Gomes,
2012:37) .

11
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Para os pedagogos que defendem este movimento da Escola Nova, como por exemplo
John Dewey ou Johann Pestalozzi, o jogo configura-se como sendo uma atividade ludi-
ca com um papel impulsionador e agradavel na aprendizagem. Neste movimento, 0 jogo
direciona-se para um ensino por descoberta, em que aluno aprende por ele mesmo a

aprender.

Os jogos sdo conhecidos em todas as culturas e € indiscutivel o valor que tém mantido,
nomeadamente na producdo de novas possibilidades, em resposta aos desafios que sdo
colocados. O jogo é conhecido mundialmente, havendo areas do globo em que assume
primordial importancia. E o caso especifico de Las Vegas, conhecida como a cidade dos
casinos, ou Macau que regista um grande crescimento nos Gltimos anos devido ao cres-
cente nimero de casinos. O facto de o jogo ser conhecido por todos e englobar um
complexo conjunto de mecanismos faz dele um importante recurso didatico. Apesar de
encontrarmos um grande numero de trabalhos alusivos ao jogo didatico, a maioria des-
tas publicaces orienta-se sobretudo para a idade da infancia, pré-escolar e primeiro
ciclo. Todavia, considerar que 0s jogos apenas contém potencialidades, quando se des-
tinam a estas faixas etarias, € muito redutor e pode induzir em erro, na medida em que
“as caracteristicas singulares que possui revelam que pode e deve estender-se ao longo

dos varios momentos da vida do ser humana (Gomes, E. P, 2012:12) .

Nos jogos didaticos é importante trabalhar com desafios crediveis que incentivem 0s
alunos a exploracdo da tematica e a construcdo do conhecimento, para que 0 processo

de tomada de decisdes seja feito com responsabilidade.

O jogo didatico tem o objetivo de promover as aprendizagens de uma forma ludica e
prazerosa. O jogo pode ser “utilizado para atingir determinados objetivos pedagogicos,
sendo uma alternativa para se melhorar o desempenho dos estudantes em alguns conte-

udos de dificil aprendizagem (Gomes et al, 2001) .

O jogo apresenta-se como um elemento essencial a existéncia humana. Através do jogo
0 Homem explora, supera e sociabiliza. No que se refere a exploracdo o jogo configura-
ra-se como um “exercicio de poder. Jacques Henriot mostrou (...) que jogar é explorar o

mundo” (Silva: 2010,19). Com o jogo didatico o aluno jogador também se explora a si

12
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proprio, testando-se, aferindo o que tera de melhorar e/ou motivando-se para a realiza-
cdo de uma atividade.

O jogo envolve comunicagdo e expressao e por isso se atribui ao jogo uma importancia
acrescida, quando se fala em jogo didatico. Através do jogo, os alunos poderdo atingir
uma série de competéncias como a mobilizacdo de saberes e de valores, de modo a con-

sequir fazer frente aos desafios impostos no dia-a-dia.

Os jogos promovem emocdes e 0 envolvimento dos estudantes. Tanto a criacdo de jogos
como a sua utilizacdo mobilizam de forma lddica a curiosidade, os contetdos e promo-
vem o desejo de aprender. Desde que conduzidos de forma organizada, os jogos favore-
cem a construcdo do conhecimento. O jogo promove a assimilacdo dos contetdos num
ambiente prazeroso, na medida em que relaciona os aspetos Iudicos com os cognitivos,
sendo assim uma interessante estratégia para a aquisicdo e compreensao de conteudos
complexos. Os alunos séo facilmente recetivos ao jogo didatico. Freinet defende que a
conciliacdo entre o prazer e o trabalho é uma medida para combater a pacificidade vi-
venciada pelos alunos durante o estudo. “Os aspetos lidico e cognitivo presentes no
jogo sdo importantes estratégias para o ensino e a aprendizagem de conceitos ao favore-
cer a motivacdo, a argumentacgéo e a interpretacdo entre os alunos e com o professor”
(Oliveira; Guerreiro; Zanon, 2008: 72). O jogo assume-se como uma atividade ludica
que, quando condimentada com a componente pedagdgica, se assume como sendo um
importante instrumento auxiliador do professor e motivador de aprendizagem para o

aluno.

Em 1978, Piaget escreveu que o “desenvolvimento antecede a aprendizagem, isto €, é
necessaria a maturacdo do organismo (desenvolvimento) para que ocorra a aprendiza-
gem. Para ele, o conhecimento é construido através da interacdo entre sujeito, objeto,
ndo existe um conhecimento pré-formado, inato” (Spigolon, 2006:14). Partindo do pres-
suposto defendido por vérios autores, inclusive Piaget, que 0 jogo é importante para o
desenvolvimento, torna-se, por iSso necessario, que este seja inserido, cada vez mais,

nas atividades escolares, nas aulas e ndo apenas como atividade recreativa.

Quando o aluno esté a jogar tem a sua frente uma excelente oportunidade de proceder a

um conjunto de observacfes que se relaciona com a sua prépria autoavaliacdo. Pelo

13
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jogo e pela observacdo que o aluno faz aos seus colegas jogadores podera fazer uma
identificacdo das suas fragilidades ao nivel dos contetdos, procedendo posteriormente
ao estudo das fragilidades detetadas. Ou seja, atraves do jogo, o aluno podera fazer uma
comparagdo e uma observacao das suas fragilidades, desenvolvendo, deste modo, a sua
consciéncia de autoavaliagdo e reflexdo. “ (...) Os jogos possibilitam, de forma mais
facil e répida, a identificacdo dos alunos que apresentam dificuldades de aprendizagem
(Schwarz, 2006:51).”

Com o jogo didatico, a formalidade habitual, inerente a uma aula, é desmontada. O alu-
no fica mais descontraido, com mais a-vontade. O aluno aprende conteddos, cumpre
regras e sociabiliza com os colegas sempre de uma forma ludica e que se pretende orga-
nizada. Até mesmo os alunos mais desorganizados e desmotivados participam nas ativi-
dades de forma espontanea e com gosto e isto deve-se ao facto de o professor imple-
mentar atividades Iudicas que levam o aluno a construcdo do conhecimento, abando-
nando as raizes tradicionais de uma aula, entrando numa corrente pedagdgica, definida
por Louis Not, como sendo uma corrente pedagodgica de autoestruturagdo. A autoestru-
turacdo pressupde que o aluno se ajude a si proprio. E dado um primado ao aluno. O
professor deixa de ter os focos apontados sobre si, passando o aluno a ser valorizado
como construtor do seu proprio conhecimento, abortando-se a ideia de que o aluno é

uma tabua rasa.

Como ja dissemos, o jogo, para ser didatico, tem de ir além do aspeto puramente ludico.
Porém, este também é importante, visto que estamos a falar em jogos e ao jogo esta
sempre subjacente o prazer. Contudo, os jogos didaticos tém de ir ao encontro das exi-
géncias pedagdgicas elencadas nos programas. Citando Kishimoto (1998, 2002) “o jogo
educativo possui duas fun¢des que devem estar em constante equilibrio (...): a fungdo
ludica (...) e a fungdo educativa (...). O desequilibrio entre estas funcdes provoca duas
situacdes: ndo ha mais ensino, ha apenas jogo, quando a func¢éo ludica predomina ou, o
contrério, quando a fungédo educativa elimina todo o hedonismo, resta apenas o ensino”

(Spigolon, 2006: 32).

Para que 0 jogo assuma um cariz didatico, é necessario que os alunos acatem as regras

pré-definidas pelo professor e que este profissional assuma uma postura cientifica e pe-
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dagogica coerente. Assim, para que o jogo didatico seja frutifero “E (...) importante que
0 jogo ndo seja a infantilizagcdo dos conteudos (...) (a seriedade ¢ um elemento basico

de qualquer jogo) ” (Borralho, 2005: 44).

Ao jogo estdo inerentes vinculos do nivel cognitivo, sociabilizado, afetivo, motivacional
e criativo. Ganhando, assim, espaco na escola, o jogo estimula e motiva os alunos para a
aquisicdo e/ou consolidacdo dos conhecimentos, promovendo a socializacéo entre pares,
envolvendo os alunos num fim comum que é vencer o jogo. Para este fim, os alunos
terdo de mobilizar os conhecimentos apreendidos, serem criativos e ageis, assim como

cumpridores de determinadas regras expressas no jogo.

Muitas vezes os alunos apresentam grandes caréncias afetivas e cognitivas que estdo
aliadas a uma grande falta de autoestima e confianca. Os alunos ideais seriam aqueles
que tivessem curiosidade em aprender, fossem criticos e confiantes. Seria, também,
muito bom que os alunos “tivessem iniciativa, levantassem ideias, problemas e pergun-
tas interessantes e relacionassem as coisas umas com as outras” (Kamii, Constance,
1991: 288). Contudo, no que diz respeito ao campo da cognic¢do, segundo Piaget, o jogo
favorece os alunos, na medida em que lhes proporciona um desenvolvimento de capaci-
dades como “a observagdo, atencdo, a memoria, a imaginagdo, o vocabulario e outras

dimensdes da natureza humana” (Miranda, 2002: 22).

O jogo didatico é uma manifestacdo de liberdade no processo de ensino-aprendizagem.
No jogo ha regras que o aluno (jogador) tem de interpretar. Com o jogo, o aluno con-
fronta-se com as suas fragilidades e o conhecimento é apreendido pelos alunos a partir
de uma experiéncia préatica, de uma construcdo ativa do conhecimento, na medida em
que o aluno é um ser ativo na construcao do seu proprio saber. Através do jogo, o aluno
quebra a sua “preguica natural que o leva a procurar o facil”, atingindo-se 0 prazer de
aprender” (Borralho, 2005: 29). Reconhecendo as dificuldades dos alunos, os jogos di-
daticos sdo uma estratégia facilitadora da compreensdo dos conteddos de uma forma

motivadora e folgoza, fugindo da tradicional postura exigida em sala de aula.

No que concerne a componente sociabilizadora que o jogo promove, é facil perceber-se
isso até mesmo a partir dos jogos tradicionais feitos em familia, distantes do contexto de

sala de aula. Deste modo, 0 jogo assume-se como um meio de desenvolvimento das
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relacOes interpessoais. Para que o jogador possa ter sucesso no jogo € necessario aliar a
pericia, que ja adquiriu, um conjunto de regras de cumprimento obrigatério. Ora, por
iSO mesmo, a pratica do jogo permite que o aluno, de forma intuitiva, adquira e assimi-
le um conjunto de regras basicas de convivéncia e sociabilizacdo. ““ [A] s regras de um
jogo podem facilitar o cultivo de respeito com as regras da sala de aula, da escola e da
sociedade” (Gordon, 1972 citado por Miranda, 2002: 24). Contudo, para que 0 jogo
surta os efeitos desejaveis, tanto do ponto de vista cognitivo como do ponto de vista
sociabilizador e da aquisicao de regras, é necessario que o professor assuma uma funcgéo
de comando na conducdo das atividades. Ao jogar-se ha uma socializacdo com 0s ou-

tros, sejam os elementos da mesma equipa e/ou 0s adversarios.

Com o jogo, o0 aluno desenvolve a sua autonomia no processo de ensino-aprendizagem,
através de inter-relacdes com os seus pares, aprendendo a coordenar diferentes perspeti-
vas e diferentes pontos de vista. Quando praticados em grupo, permitem que se desen-
volva a autonomia intelectual e social, algo essencial para toda a vida. Por isso, é essen-

cial que a intervencédo do professor seja reduzida, circunscrevendo-se ao essencial.

Através da interacdo social, o aluno também se constréi. Esta construgdo resultara da
troca de expressdes, da troca de experiéncias e na aprendizagem para coordenar diferen-
tes pontos de vista levantados pelos colegas no momento em que se esta a jogar. A falta
das relacGes sociais, quer seja numa aula, ou mesmo no seio de uma familia, provoca
caréncias afetivas, dificuldades de comunicacédo e isolamento aliado a vergonha, o que
numa aula, em particular, dificulta na medida em que poderdo existir alunos que nédo
participam porque tém vergonha, porque tém receio de errar ou porque lhes falta um

estimulo, uma motivacao.

O jogo didatico € um importante meio de desenvolvimento emocional do aluno, através
da promocdo de um processo construtivista da aprendizagem, mas também porque per-
mite que o aluno se expresse livremente. Ao jogar, o aluno ganha prazer na aprendiza-

gem dos conteldos.

A alegria, 0 prazer e a brincadeira sdo caracteristicas inerentes ao jogo comum e, por
iISSO mesmo, ao jogo didatico estdo também associados sentimentos como a alegria, 0

prazer e a aprendizagem.
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A motivacdo que 0 jogo promove ndo € apenas uma motivacao para a aprendizagem,
mas também uma motivacdo para a frequéncia assidua nas aulas. Um aluno com cons-
tantes dificuldades na aprendizagem, que ja se sinta um derrotado e com uma autoesti-
ma em baixo, apds vencer um jogo, sentir-se-a muito mais liberto de todos aqueles sen-
timentos negativos que transporta com ele. Terd um sentimento de conquista, tendo
também a ideia que conseguiu vencer um obstaculo, sentindo-se motivado para novos
desafios e para novas aprendizagens. O jogo requer astucia do aluno e por isso ele tera
de ter alguns toques de criatividade. A atividade ludica promove a motivacéo para o
conhecimento. Este conhecimento deriva do pensamento e da perce¢do de que ndo se
sabe alguma coisa. “Uma das condi¢des que impedem o sujeito de aprender é ndo poder

reconhecer que nao sabe (Fernandez citado por Schwarz, 2006: 23) «.

Se o professor introduzir atividades prazerosas nas suas aulas, como jogos, atividades
de simulacdo ou brincadeiras, os alunos vao canalizar a atencdo para essas atividades,
que ao serem realizadas em grupo turma, com regras bem definidas, propiciam o envol-
vimento dos alunos nas atividades, beneficiando a aprendizagem, fortalecendo a autoes-
tima e a sociabilizacdo. “As emogdes podem levar os estudantes a direcionarem a aten-
cao para atividades que considerem mas prazerosas (...) Isto porque aprender exige es-
forco e os jovens muitas vezes ndo possuem tolerancia para suportar sacrificios em prol
de beneficios futuros” (Schwarz, 2006: 24).

A propria construcdo do jogo também € um sinal de criatividade por parte do professor,
ou por parte dos alunos, quando a atividade de construcdo de jogo lhes é solicitada.
Quando é proposto aos alunos o desafio de construirem um jogo, tal como eu pedi aos
meus alunos de décimo primeiro ano, é importante que os estudantes, a semelhanca dos
professores, criadores de jogos, interiorizem que o processo de cria¢do passa, em pri-
meiro plano, por um processo de planificacdo. Para Vygotsky, este processo de planifi-
cacdo assume-se como uma habilidade superior. Dai, eu ndo ter considerado pertinente
pedir o mesmo desafio de confecdo de um jogo aos meus alunos de sétimo ano, assim
como pedi aos meus alunos do décimo primeiro ano e que podemos contemplar mais a
frente, quando abordar a componente empirica do meu relatorio de estagio. Para Vygo-
tsky, as habilidades sdo desenvolvidas ao longo da vida. Para o autor as habilidades su-
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periores como a capacidade de planificacdo ndo sdo inatas, desenvolvem-se a partir de
relagdes interpessoais.

Na maioria das vezes, a construgdo do jogo passa exclusivamente pelo professor, que
participa no jogo, construindo-o, orientando os alunos e servindo de &rbitro nos momen-
tos de discordia. O professor que tem o proposito de construir jogos apelativos e ade-
quados aos alunos é um profissional atento as suas dificuldades e terd de se mostrar

criativo nos momentos em que constroi estratégias de atuacao.

Miller introduz o conceito de “game master” (Miller, 2008: 17, citado por Ferreira,
2013:11), referindo que o professor ¢ o mestre do jogo, “que através de uma panoplia de
jogos existentes, criados especificamente para serem usados nas escolas, como qualquer
outra ferramenta de aprendizagem, ou adaptadas para o efeito, procura promover a au-
tonomia dos alunos na aquisicdo de contetdos distintos, mas complementares (Ferreira,
2013:11) ™.

Cabe ao professor desenvolver as atividades e conduzir os alunos a sua concretizagdo. O
professor tera, também, de ter a consciéncia que 0s jogos ndo substituem os outros mé-
todos mais tradicionais. Sdo sustentaculos de apoio do professor e eficazes instrumentos
motivadores para os alunos. O professor, quando escolhe um jogo, tem de ter em aten-
cdo os objetivos que pretende atingir, assim como as faixas etarias a que se dirigem.
Muitas vezes, o jogo didatico para ser frutifero tem de ser construido de raiz pelo pro-
fessor, podendo apenas inspirar-se em jogos que ja existem. Ou seja, a adocdo desta
metodologia de trabalho implica um forte investimento por parte do professor, na medi-
da em que os jogos tém de ir ao encontro dos contetdos abordados e da faixa etéaria para
que se destinam, despertando o interesse dos alunos, fazendo com que estes permane-

cam ativos.

Além de planificador e “organizador, o docente ¢ ainda um informador, um negociador,
um assessor ¢ um observador, pois (...) € ele quem apresenta, explica e coordena e ava-
lia 0 jogo” (Arnal e Garibay, 2000: 55; Labrador e Morete, 2008: 80 citado por Gomes,
2012: 37). Os autores, ao referirem que o professor se assume como um negociador,

referem que cabe a este acordar “com os discentes alguns aspetos, COMo a constitui¢ao
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dos grupos de trabalho, para que estes sintam a liberdade de escolha, que caracteriza o
jogo (Labrador y Morete, 2008: 80 citado por Gomes, E. P, 2012: 37) .

E ainda funcéo do professor explicar as dividas que surgem no decurso das atividades.
“(...) Caber-lhe-a também assessorar e facilitar a atuacao dos alunos, esclarecendo du-
vidas, ajudando-o a ultrapassar dificuldades, propiciando a coesao grupal e fomentando
0 compromisso dos estudantes (Labrador y Morete, 2008:80 citado por Gomes,
2012:37) .

O professor deve ter atengdo as expressoes do aluno de forma a “ndo s6 observar o alu-
no mas adivinhar sempre pela aparéncia que nele se realiza de forma invisivel” (Vygo-
tsky, 2001:168).

Para garantir o sucesso dos estudantes, o professor deve além de conhecer os contetidos,
garantir “uma atitude correta. De acordo com esta teoria psicoldgica pode-se dizer que a
énfase principal na educacdo é de recair precisamente sobre as atitudes (Vygotsky,
2001:168).”

A aula, assim como 0s materiais, deve estar planeada para que sobre 0s momentos de
crescimento da atengdo recaiam os contetdos mais estruturantes e, que, pelo contrério,
sobre os momentos de reducdo da atencdo “coincidam as partes de exposi¢do que sio

menos importantes e ndo antecipam o processo” (Vygotsky, 2001: 168).

Para que a atencdo ndo decresca de forma abrupta, o aluno tem de ser constantemente
estimulado, “ (...) uma vez que o ato de atengdo parece exigir certos estimulos (...) dos
quais (...) se alimenta” (Vygotsky, 2001: 168). S6 se consegue estar atento quando 0s

elementos distrativos estdo em oposi¢ao aos atrativos.

Com o objetivo de sintetizar o papel do professor é relevante referir que este se desen-
volve segundo dois grandes eixos: o primeiro “que o jogo didatico (...) constitui uma
atividade trabalhosa, que implica um estudo prévio e sério por parte do professor; e se-
gundo que este ndo tendo um papel ativo como jogador ou como teria numa aula magis-
tral, representa uma peca chave do jogo, sem o qual ndo seria possivel fazer xeque-
mate” (Gomes, 2012: 38). Uma aprendizagem “organizada conduz ao desenvolvimento

mental da crianca, suscita para a vida uma série de processos que, fora da aprendiza-
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gem, se tornariam inteiramente invidveis. Assim, a aprendizagem é um momento interi-
ormente indispensavel e universal no processo de desenvolvimento (...) Toda a apren-
dizagem é uma forma de desenvolvimento que suscita para a vida uma série de proces-

sos que, sem ela, absolutamente ndo poderiam surgir” (Vygotsky, 2001:484).

O professor nunca devera esquecer-se que o adolescente é um ser em transformacéo,
sem paciéncia, que busca o prazer imediato. Contudo, ndo se podera cair no extremo de
inequivocamente considerar que 0 jogo apenas serve para memorizacdo dos conteudos.
Com este pensamento o professor esta a desconsiderar todas as vantagens pedagdgicas
que o jogo oferece. As “atividade ludicas, entre elas os jogos, quando bem orientadas,
tém acdo preventiva e terapéutica, criando associacdes emocionais agradaveis que favo-
recem a autoestima, os lagos de companheirismo e a aprendizagem, por produzirem

equilibrio entre as exigéncias e o prazer” (Schwarz, 2006: 34).

O homem tem a necessidade de memorizar determinados aspetos. Para que a aprendiza-
gem, a partir das mais diversas metodologias, seja frutifera é necessario que o aluno
retenha os conhecimentos. Neste sentido, “ (...) os jogos podem oferecer relevante auxi-
lio ao processo de aprendizagem, favorecendo a construcdo de conhecimento, o desen-
volvimento de habilidades e valores. Entretanto, como nenhum desses beneficios repre-
sentaria qualquer vantagem se os alunos fossem incapazes de reter e utilizar tais conhe-
cimentos e capacidades, a importancia da memoria ndo pode ser desconsiderada. Me-
morizar ¢ fundamental (...) envolve apropriar-se do conhecimento e resgata-lo (...) ndo
apenas repetir automaticamente” (Schwarz, 2006: 31). Muitos destes conhecimentos
resgatados podem ter sido no passado conhecimentos que nos tenham parecido nao te-
rem qualquer valor; contudo, no futuro poderdo vir a ser pré-requisitos importantes para
as aprendizagens. E a capacidade de memorizar que nos permite resgatar esses conhe-

cimentos.

Para 0 pedagogo belga Ovide Decroly®, “toda a aprendizagem deveria apresentar-se

como um jogo estimulante e estar centrada no aluno (...) no seu centro de interesse,

5 1871-1932, médico, psicologo € educador belga. Nas suas publicagdes esta “ clara a ideia de liberdade,
compreendida como iniciativa e responsabilidade pessoas e social, o respeito a singularidade de cada um,

respeitando-se a diferenca” (Tavares, disponivel em http://cienciasdonossotempo.no.sapo.pt/decroly.htm).
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pelo que as aulas seriam espécie de oficinas, onde os alunos poderiam aprender a de-
senvolver-se de forma livre e espontanea (Fortuny y Dubreucq — Choprix, 1998: 13-14;
Minerva, 2014: 126, citado por Gomes, 2012: 16) .

O processo de desenvolvimento envolve sempre uma crescente complexidade, procu-
rando que o aluno desenvolva cada vez mais a sua autonomia com o meio. Por isso, €
importante que o professor inicie as suas abordagens por atividades mais simples, com-
plexificando-as ao longo do tempo. Nas atividades que desenvolvi com os meus alunos
comecei por jogos elementares. Nas aulas de Historia, 0s jogos que inicialmente realizei
com os alunos ocupavam poucos minutos da aula, enquanto no final do segundo periodo
realizei um jogo de desenvolvimento de contelldos que ocupou 0s noventa minutos da
aula. Nas aulas de Geografia, também iniciei com jogos elementares que ocuparam pou-
cos minutos e terminei a lecionacdo das aulas de Geografia com um jogo que ocupou
noventa minutos. Nesta Gltima aula, os alunos tiveram um papel ativo que nédo se baseou
apenas em serem jogadores, mas em serem construtores do préprio jogo, de definirem

as regras e idealizarem todos os materiais inerentes ao jogo.

Os jogos tém de ir ao encontro das necessidades e das caracteristicas dos alunos e das
exigéncias dos programas. Jogos demasiado faceis ou com desafios il6gicos produzem
desinteresse nos alunos. Os jogos devem ser sustentaveis e com obstaculos realistas, de
forma a motivarem os alunos e a despertar-lhes interesse. Jogos realistas dispdem as
emoc0Oes e favorecem as aprendizagens, tornando, nos alunos, as aprendizagens Uteis,

permitindo que se mobilizem conhecimentos.

Os professores séo profissionais que estdo preparados para ensinar e apoiar 0s estudan-
tes no processo de aprendizagem. Os jogos didaticos apresentam-se como uma opgao
aos métodos tradicionais, promovendo no aluno a constru¢do do seu proprio saber. “Os
professores, ao utilizarem a confecdo de jogos para desenvolver os conteidos escolares,
podem promover pesquisas e trocas de experiéncias entre os alunos, favorecendo a

construcdo de conhecimentos” (Schwarz, 2006: 48).
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Havera lugar para a competicao?
Nos jogos a competicdo € inevitavel. E, por isso mesmo, o professor tem de saber lidar

com ela, ndo a evitando. “Os adultos, inclusive os professores, devem estimular a parti-
cipacdo das criancas na elaboracdo e cumprimento das regras em jogos competitivos”
(Spigolon, 2006: 19).

H& um conjunto de professores que aponta uma série de razdes para se justificarem rela-
tivamente ao facto de serem contra a competi¢do. Afirmam que o mundo exterior a es-
cola ja é bastante competitivo, que principalmente nos alunos mais novos podera haver
mau estar pelo facto de perderem o jogo e também que as criancas devem competir con-
sigo proprias e ndo com os seus pares. Para Piaget, “a habilidade para competir em jo-
gos em grupo, esta ligada a maturidade dos individuos (Spigolon, 2006: 19). Torna-se,
por isso, necessario que desde cedo se incuta na crianga “atitudes de naturalidade em

relacdo a vitoria e a derrota” (Spigolon, 2006:19).

O facto é que s6 é possivel falar-se em competicdo quando existe uma atividade que
coloca grupos ou pessoas em oposic¢ao. Todavia, a competi¢cdo nos jogos comuns é dife-
rente da competicdo existente nos jogos didaticos, no sentido em que o jogo didatico é
uma atividade realizada em sala de aula e, por isso, 0s alunos sentem-se coagidos a par-
ticipar, embora, na maioria das vezes, configura-se como um recurso motivador para 0s
alunos. Porém, quando o aluno pensa em superar uma anterior prestacdo e/ou pensa
superar um colega esta a provocar em si proprio a atitude de pensar seriamente sobre
determinado conteudo especifico, refletindo sobre determinada temadtica. “A teoria de
Piaget mostra que a competi¢do nos jogos é parte de um desenvolvimento maior, que
vai do egocentrismo a uma habilidade cada vez maior em descentrar e coordenar pontos
de vista. (...) A melhor maneira de lidar com a competi¢cao nos jogos (...) € desenvolver

desde o inicio uma atitude saudavel e natural a vitoria ou a derrota” (Kamii, 1991: 285).

Contudo, o ideal, numa situacdo de jogo didatico, seria que o professor apenas fosse
aquele que coordena as atividades, ajudando a que se mantenha um ambiente de apren-
dizagem saudavel. A elaboracdo das regras do jogo devia ser da responsabilidade dos
alunos. Como se podera constatar, ao longo do meu estudo, proporcionei a uma das mi-

nhas turmas do ensino secundario a elaboragdo de um jogo, com as suas respetivas re-

22



[B8PORTO

FACULDADE DE LETRAS
UNIVERSIDADE DO PORTO .
Adriana Seara Carvalho

O jogo didatico nas aulas de Histéria e Geografia

gras. Eu, professora, apenas lancei o repto para a atividade, fornecendo aos alunos um
conjunto de materiais imprescindiveis a execugdo da tarefa proposta. “Os professores
que acreditam no construtivismo encorajam [0s alunos] a elaborar cada nova regra de
modo a que contenha o que (...) aprenderam da experiéncia anterior. ESse processo

construtivo ¢ de fundamental importancia (...) ” (Kamii, 1991: 281).

Ferran e companheiros aliam ao jogo trés dimensdes: a exploracdo, a socializacdo e
competicdo. Focando-me apenas na dimensdo da competicdo, uma vez que ja conver-
sdmos acerca das duas primeiras, ao jogo esta sempre ligado este ideal de competicao,
de vencer o desafio. Através da competicdo e do desejo de vencer, o aluno ultrapassa as
suas dificuldades, assim como, em simultaneo, desenvolve “as suas capacidades psicos-

sociais, afetivas e intelectuais (Silva:2010,20) .

Embora seja mais importante e didatico destacar a cooperacao dos alunos e o valor pe-
dagogico que o jogo assume, ao falar-se em jogo, torna-se quase inevitavel nao se falar
em competicdo. Todavia, “situagdes de competitividade, quando bem aplicadas e dire-
cionadas, podem representar um elemento de apoio no processo de aprendizagem”
(Schwarz, 2006: 52). O facto de o aluno se sentir frustrado quando perde € perfeitamen-
te compreensivel; contudo, ensinar os alunos a superar as derrotas também é uma tarefa
do professor. Além de preparar os alunos para superar as derrotas, o professor deve
também preparar o aluno para que este saiba lidar também com o sucesso. “O sucesso,
as vezes, traz consequéncias tdo nefastas ou mais prejudiciais que o fracasso. Algumas
pessoas tornam-se arrogantes, pretensiosas e humilham seus colegas. Ganhos e perdas
fazem parte da vida e quem ndo sabe vencer, provavelmente, ndo saberd perder”
(Schwarz, 2006: 57).

Utilizac&o de jogos na sala de aula
Nas nossas escolas desde sempre houve uma valorizacéo do jogo nas idades da infancia:

“a importancia dos jogos € preponderante no primeiro periodo escolar; € por intermédio
deles que se ensina tanta vez a crianga a ler, a escrever, a contar, a conhecer as cores, e

até mesmo a falar, obrigando-as a dizer frases dificeis” (Coelho, 1934: 15). Apesar des-
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tes conhecimentos serem considerados como muito principiantes, serdo necessarios ao
longo da vida e, por isso, necessitam de ser estimulados. “As criangas necessitam (...)
que se lhes desenvolvam todas estas qualidades e como a maneira mais agradavel e mais

suave para o conseguir € a dos jogos” (Coelho, 1934: 16).

Como ja referi, 0s jogos que utilizei nas minhas aulas seguiram sempre uma ordem
crescente de complexidade, com o objetivo de trabalhar com os alunos num sentido
progressivo. A complexificagdo dos meus jogos ndo recaiu apenas nas estratégias de
jogo que se foram delineando, mas também em torno das regras do proprio jogo. “No
caso de as regras serem muito rigorosas para que os alunos possam de entrada executar
0 jogo, convira fazé-las mais simples e em pequeno numero, embora depois se vao au-
mentado desde que sejam bem aplicadas, mas quer as regras sejam muito ou poucas, é

necessario que aluno as cumpra com o maior escripulo e lealdade” (Coelho, 1934: 16).

Como constatei a partir dos inquéritos aplicados aos alunos, e depois confirmei em bi-
bliografia especifica, ao jogo nem sempre foram reconhecidas as suas valéncias promo-
toras de aprendizagem. Durante décadas, 0 jogo esteve associado ao prazer, assumindo
pouca importancia nas escolas. E, ainda hoje, como irei abordar mais a frente, devido
aos constrangimentos que acarretam € pouco utilizado, apesar dos seus beneficios serem
reconhecidos por alguns professores.

E importante que os contelidos escolares sejam abordados a partir de diferentes metodo-
logias, na medida em que o ser humano aprende a partir de diferentes experiéncias. E
pelo facto de a nossa aprendizagem derivar de diferentes experiéncias que a escola deve
ser cada vez mais inclusiva, tentando encontrar meios facilitadores das aprendizagens,
de forma a garantir o sucesso a um maior nimero de alunos. “Alguns alunos aprendem
melhor ouvindo uma explicagéo, outros precisam de escrever, outros compreendem me-
lhor por meio de imagens e outros realizando atividades ludicas. Os jogos (...) ndo ser-
vem apenas para os alunos aprenderem contetdos, mas também para promoverem o

desenvolvimento de habilidades” (Schwarz, 2006: 30).

As habilidades relacionam-se com multiplos aspetos que os alunos devem adquirir, ndo

SO para 0 sucesso escolar, mas também para o quotidiano. As habilidades envolvem
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desde o desenvolvimento de determinadas capacidades, sejam elas técnicas ou sociais,
até a concretizacdo de um autébnomo processo de tomada de decisdo. Este processo de
tomada de decisOes é extremamente importante, pois até o aluno o concretizar podera
vivenciar um conflito na medida em que para determinados desafios podem surgir no
aluno multiplas respostas divergentes e o aluno tera de selecionar uma Unica resposta e a
veredita decisdo. Todo este processo ird construir no aluno o desenvolvimento da auto-
nomia. Contudo, conforme a decisdo tomada, o aluno poder-se-& envolver em situacdes
de sucesso ou de fracasso. Traduzindo as expressdes sucesso e fracasso em linguagem
de jogo, o aluno aprende a viver em situacdes de ganho ou de derrota. O jogo permite,
deste modo, o desenvolvimento do ser humano. Tanto na vida como no jogo, o indivi-

duo tem momentos de sorte, de derrota e de conquista.

Os principais motivos dos professores mostrarem algum ceticismo face a aplicagdo e/ou
a construcdo de jogos didaticos prendem-se com a reduzida carga horaria face aos con-
tetdos que tém de lecionar e também com facto de, cada vez mais, os professores terem
mais alunos e horarios letivos mais preenchidos, o que ndo Ihes permite ter tempo para
planificarem estratégias e metodologias de trabalho variadas. Os “professores, por traba-
Iharem com muitas turmas e com contetdos diversificados, ndo possuem tempo para
planejar, preparar, aplicar e corrigir atividades variadas para cada assunto” (Schwarz,
2006: 47). Porém, apesar de os professores mostrarem algumas resisténcias a aplicacdo
do jogo, alguns autores defendem que “[0]s professores consideram que jogos, ao longo
da histéria, sempre contribuiram para o desenvolvimento de habilidades importantes
para 0s povos de todas as culturas e que no ambiente escolar podem ser usados para
favorecer a aprendizagem de contetdos especificos, valores e habilidades” (Schwarz,
2006: 55). Conclui-se que utilizar jogos educativos promove, de facto, aprendizagens
nos alunos, permitindo-lhes desenvolver habilidades. Contudo, para que 0s jogos produ-
zam o efeito desejavel, é necessario que o professor planifique muito bem o jogo, “ (...)
é importante o professor ter clareza de quais conhecimentos deseja que seus alunos de-
senvolvam e das possibilidades e preferéncias relativas a fase de desenvolvimento vivi-
da por eles” (Schwarz, 2006: 50).
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Vantagens e desvantagens da utilizacéo do jogo didatico
Sao varios os autores que ja se debrucaram sobre o estudo das vantagens e desvantagens

do jogo didatico.

Baseando-me em Kishimoto, Grando e Spigolon, as principais vantagens do jogo di-
datico relacionam-se com a motivagdo, proporcionando uma facilitacdo da aprendiza-
gem de conceitos, promovendo no aluno o prazer pela aprendizagem, auxiliando-o,
também, na introducéo e no desenvolvimento de conceitos de dificil compreensdo. O
jogo configura-se, ainda, como um meio para desenvolver estratégias e resolver pro-
blemas, proporcionando o relacionamento entre diferentes disciplinas. Através do jogo
didatico, o aluno participa ativamente na construcdo do seu préprio conhecimento, po-
dendo diagnosticar possiveis falhas de aprendizagem. O jogo contribui para o desenvol-
vimento das relacOes afetivas, estando assim subjacente ao jogo, o peso da afetividade e
o0 cumprimento de regras. Para o professor, a semelhanca dos alunos, o jogo também se
apresenta como um meio de diagnostico nas falhas ocorridas durante o processo de en-
sino-aprendizagem. O jogo permite que o professor faga uma avaliagdo formativa, indi-
cando as dificuldades dos alunos. Segundo Castellar e citando Martin et al, a utilizacédo
de jogos “possibilita a inclusdo dos alunos que tém dificuldades de aprendizagem, pois
eles terdo de pensar, analisar possibilidade de acdo e criar estratégias, o que contribui
para melhorar o raciocinio (Martin et al, sem data: 3).”

Gaite aponta dez vantagens na utilizacdo dos jogos didatico, enumerando no seu inven-
tario o valor da motivacao, o contributo dos jogos para uma aprendizagem ativa, signifi-
cativa e por descoberta, o facto de contribuirem para a compreensdo de conceitos e as-
suntos complexos, o contributo que d&o ao aluno no desenvolvimento da capacidade de
tomar decisdes, o facto de favorecerem uma aprendizagem globalizada sobre o tema ou
sobre parte do tema estudado, o facto de os jogos permitirem adaptar o ritmo das apren-
dizagens as capacidades dos alunos, visto que “los juegos (...) permiten al alumno utili-
zar la informacion que a través de ellos se puede obtener en funcién de sus proprias ap-
titudes. Cada alumno, en razon de sus potencialidades, sacara mayor o menor partido de
las ensefianzas que el juego ofrece” (Gaite, 1995: 97). Segundo Gaite, 0s jogos também
contribuem positivamente para a relagdo existente entre o professor e o aluno, na medi-

da em que os jogos proporcionam uma diversificacdo das estratégias do processo ensi-
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no-aprendizagem. Gaite expressa que estes recursos promovem a sociabilizacdo e a co-
operacéo, favorecendo a formacdo integral dos alunos e uma aprendizagem duradora.
Os jogos assumem fungdes “epistemologicas, interdisciplinares e contestatorias™ (Mar-
tin et al, sem data:2), na medida em que permitem o conhecimento e/ou o aprofunda-
mento de determinado conteldo que pode estar relacionado com outras disciplinas, pro-
curando conclusdes e questdes sobre alguns aspetos.

O jogo assume-se como uma estratégia pedagdgica multifacetada na medida em que
pode ser usada em diversos momentos didaticos da aula, “podemos utiliza-lo em qual-
quer momento da aula: no inicio, em jeito de motivacdo, a meio para praticar um deter-
minado conteudo e no final, como atividade de descompressdo e, por que ndo, para re-
ver e consolidar a matéria apreendida” (Gueterro e Frons, 1990: 236 citado por Gomes,
2012:22).

O jogo é um instrumento que promove a comunicagdo e também, por isso, a conversa-
cdo e consequentemente a sociabilizacdo desinibida, relacionando-se também assim,
com uma dimensdo socio-afetiva “Como afirma Patricia Varela (...) «cuando nos diver-
timos, aprendemos mas y mejor y nos sentimos mas comodos para arriesgarnos a equi-
vocarnos» (Patricia Varela, 2010: 2 citado por Gomes, 2012: 22). Dado tudo isto, é pos-
sivel referir que o jogo é um recurso didatico de suma importancia para os atuais para-
digmas que regem a pedagogia, na medida em que o aluno se encontra no centro da
acao, aprende por inter-relacdes e o professor, na periferia, assumindo-se como um arbi-
tro, um moderador “ (...) ¢ o aluno quem assume o «papel principal», que pergunta e
responde (...) por outro lado, o professor, adota uma atitude mais passiva, de mediador
e facilitador do processo de aprendizagem dos seus alunos (Gueterro e Frons, 1990: 236
citado por Gomes, 2012: 23) .

E uma ferramenta de trabalho e empenho, quando o aluno se consciencializa que 0 jogo

ndo é um brinquedo, um passatempo.

“0O jogo também se reveste de importancia para formar uma coletividade infantil bem
ajustada, para inculcar independéncia, para educar no amor ao trabalho, para corrigir

alguns desvios comportamentais (...) Todos estes efeitos educativos se na influéncia
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que o jogo exerce sobre o desenvolvimento psiquico da crianca e sobre a formacéo da
sua personalidade” (Elkonin,1998: 421).

No que diz respeito as desvantagens, Kishimoto, Grando e Spigolon identificam algu-
mas, relacionando-as com a mé utilizacdo do jogo. Os autores assumem que quando o
jogo é mal utilizado, poder-se-a tornar apenas num instrumento ludico, assim como se
estiver mal estruturado e, assim sendo, o tempo usado no jogo, assume-se como desper-
dicio. A extensdo dos programas das disciplinas € um fator que os professores indicam
para ndo aplicarem jogos didaticos nas suas aulas.

Outros entraves a utilizacdo de jogos didaticos tem que ver com a propria distribui¢do
especial das salas de aula, “que tantas vezes condicionam ou inviabilizam a realizagdo
de uma atividade ludica (Gomes, 2012: 24) ”, com a manutencdo de ideais conservado-
res que defendem que a seriedade do processo ensino-aprendizagem ndo deve contem-
plar atividades de cariz lidico, devendo estar “assente no tradicional método expositivo,
rotulando as atividades ludicas de improficuas para a aprendizagem e desestabilizadoras

para o normal funcionamento da aula” (Tornero, 2009: 11 citado por Gomes, 2012: 25).

O professor ao implementar uma atividade de jogo na aula, esta de certa forma a coagir
0s seus alunos a jogar, mesmo que estes ndo o queiram. Ao fazer isto, o professor esta a

destruir “a voluntariedade pertencente a natureza do jogo” (Cruz, 2012: 22 citado por

Pereira, 2013:24).

A falta de adesdo dos alunos aos jogos também podera ser entendido como uma desvan-
tagem na medida me que podera comprometer o sucesso da aula. O facto de hoje em dia
0s jogos serem cada vez de mais livre e facil acesso, podera fazer com que os alunos
percam o interesse por estes recursos e, que por isso, nao adiram totalmente a eles.

A utilizacdo dos jogos para lecionar todos os contetidos também se assume como uma
desvantagem, podendo, igualmente refletir a falta de preocupacéo e planificagdo do do-
cente. O professor tem de ter a nogdo que 0 jogo nédo € o unico recurso didatico disponi-
vel, podendo existir alunos que ndo gostem de jogar e/ou que aprendem melhor através

de outras estratégias que ndo 0s jogos.
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No quadro seguinte, em sintese, apresento de forma sucinta, as vantagens e as desvanta-

gens deste recurso didatico.

Vantagens Desvantagens

Motiva os alunos * Quando mal utilizado, poder-se-d tornar apenas num _instrumento
+ Contribuem para uma aprendizagem ativa, significativa e ludico;
por descoberta ; = Necessita de tempo;
¢ Estratégia de mobilizacdo de saberes, proporcionando o « Necessitam de uma redistribuigio espacial da sala;
relacionamento entre diferentes disciplinas: * O professor ao implementar uma atividade de jogo na aula, esta de
Promove o desenvolvimento das relagdes afetivas: certa forma a coagir os seus alunos a jogar, mesmo que estes niao o

Meio de diagnoéstico, tanto para o professor como para o queiram;

aluno, das falhas ocorridas durante o processo de ensino- . A ity de adesdo dos alunos aos jogos. O facto de hoje em dia os

i m; . - , . .
S jogos serem cada vez de mais livre e facil acesso, podera fazer com
* Permite que o professor faca uma avaliacdo formativa

*  “(...) possibilita a inclusdo dos alunos que tém dificuldades

que os alunos percam o interesse por €Sstes recursos;

* O professor tem de ter a no¢do que 0 jogo ndo € o0 Unico recurso

de aprendizagem, pois eles terdo de pensar, analisar o . . L ~ .
L S I B ’ didatico disponivel, podendo existir alunos que ndo gostem de jogar

possibilidade de agao e criar estratégias, o que contribui para , . N
e/ou que aprendem melhor através de outras estratégias que nido os

melhorar o raciocinio (Martin et al, sem data: 3).” ; .
jogos.
Estratégia pedagogica multifacetada - pode ser usada em

diversos momentos didaticos da aula.

Quadro um: Vantagens e desvantagens do Jogo Didatico

Estado da arte
A partir do trabalho apresentado em 2013 por Ana Luisa Lopes Pereira, “A utilizacao

do Jogo como recursos de motivagdo ¢ aprendizagem”, podemos ver que na segunda
metade do século XX foram publicados dois trabalhos (“Histoire dos Jeux Educatif®”
(1969) e “La notion de Jeu Educatif dans 1’école maternell francaise au débt du Xxéme

siecle”’ (1987)) de maxima importancia para se conhecer um pouco da Histéria do jogo.

Além de Ana Luisa Lopes Pereira e dos tedricos comumente consultados sobre a impor-
tancia da utilizacdo do jogo didatico, tais como: Piaget, Huizinga, Kishimoto, Schiller,
V/vgostki, entre outros, varios trabalhos tém sido publicados sobre a tematica do jogo.

6 Histdria dos Jogos educativos
7O conceito de jogo educativo na escola maternal francesa no inicio do século XX.
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Realizando uma pesquisa no Repositdrio Aberto da Universidade do Porto®, consultado
online pelo endereco colocado em nota de rodapé®, é possivel constatar-se que o interes-
se pelos jogos didaticos é transversal a diversas faculdades. Uma outra plataforma que
consultei para a redagédo deste capitulo foi o Repositorio Cientifico do Instituto Politéc-

nico do Porto, disponivel a partir de http://recipp.ipp.pt/. Nesta minha pesquisa verifi-

quei, ao contrario do que esperava, alias, o0 que também aconteceu com a Faculdade de
Engenharia da Universidade do Porto, que o Instituto Superior de Engenharia do Porto
(ISEP) interessa-se por esta questdo dos jogos, mais precisamente pela concecéo destes
recursos. Em anexo podera ser consultada uma tabela'® que redine os principais resulta-

dos que obtive nesta pesquisa.

A crescente utilizacdo dos jogos didaticos também ja despertou o interesse das editoras
que publicam manuais escolares. Consultando a Escola Virtual, uma plataforma digital
tutelada pela Porto Editora, de acesso condicionado a uma palavra passe podemos en-

contrar uma pandplia de jogos.

Os jogos, cada vez mais, despertam o interesse dos autores de manuais escolares. E o
caso do manual “Paginas da Historia”, publicado pela editora ASA, que oferece ao alu-
no um suplemento de jogos, intitulado “Intervalo”. Estes jogos podem ser realizados
individualmente, em pares e em grupo. No caso da escola em que realizei o estagio, o
manual adotado de sétimo ano foi o “Paginas da Historia”, contudo ndo utilizei 0s jogos
incluidos neste projeto, visto que um grande numero de alunos néo tinha o suplemento

de oferta ao aluno, fruto da angariacdo dos manuais no banco de troca de livros.

No que se refere a aplicacdo do jogo didatico nas disciplinas de histéria e geografia ndo
existe grande diversidade de bibliografia, tendo encontrado apenas duas dissertacfes de
mestrado, ambas de alunas do Mestrado em ensino de Historia e Geografia ao 3.° ciclo e

secundario. O primeiro trabalho foi publicado em 2012 e o segundo em 2013.

8 Privilegiei o Repositdrio Aberto da Universidade do Porto e o Repositério Cientifico do Instituto Poli-
técnico do Porto, por considerar que os trabalhos referidos noutros repositorios ndo sdo em ndmero sufi-
ciente que se justifiguem a sua inclusdo neste capitulo destinado ao estado da arte.

9 http://repositorio-aberto.up.pt/

10 Consultar anexo um.
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O trabalho publicado em 2012, intitulado “A aplica¢do do jogo didatico nas aulas de
Historia e Geografia”, foi realizado a partir de uma investigagdo tedrico-pratica desen-
volvida ao longo de um ano letivo de estagio nas disciplinas de Histdria e Geografia ao
3.° ciclo e secundario. Com este trabalho, a autora prop6s-se a estudar o jogo didatico
como um recurso “diversificado, atrativo e interessante da aprendizagem dos contetudos
escolares, estimulando o interesse, a criatividade, a autonomia e o dialogo entre profes-
sor e 0 aluno e aluno-aluno” (Cruz, 2012: 3). No final desta investigacéo, a autora con-
cluiu que o jogo se assume como uma boa estratégia de consolidacdo de conteldos,
mais eficiente que a tradicional ficha de trabalho, que se assume como um recurso habi-
tualmente utilizado e reconhecido dos alunos, ndo demonstrando para os estudantes
qualquer novidade. Todavia a autora concluiu que o jogo didatico ndo anula a validade
da ficha de trabalho, afirmando, porém, a pertinéncia em aliar o jogo ao trabalho, permi-
tindo “o estimulo da imaginagdo e a criatividade aliada a razdo levando a uma aprendi-

zagem significativa” (Cruz, 2012: 61).

No ambito do mesmo mestrado em ensino, referido no paragrafo anterior, foi publicada
em 2013 uma nova dissertacdo de mestrado intitulada “A utiliza¢do do jogo como re-
curso de motivagao e aprendizagem”, a semelhanga da anterior dissertagdo, também esta
foi desenvolvida a partir de investigacdo teoérico-pratica desenvolvida ao longo de um
ano letivo de estagio nas disciplinas de Historia e Geografia ao 3.° ciclo e secundario. A
principal questdo discutida neste trabalho foi o papel motivacional que o jogo pode ter.
A autora refere que “o ensino deve ser realizado de uma forma motivadora e que esti-
mule o aluno” (Pereira, 2013: 2). A autora refere que através do jogo os alunos desen-
volvem competéncias, “sdo desenvolvidas e onde os alunos aprendem a relacionar, a
questionar e a construir, 0 jogo podera ser uma alternativa que desperte no aluno a curi-
osidade e a vontade de aprender” (Pereira, 2013: 2). A autora concluiu que a pertinéncia
do jogo nas aulas se justifica pela necessidade em se criar novos materiais, que desper-
tem a curiosidade e a vontade de aprender. Um contributo deste trabalho € o enfoque
que da a tarefa do professor, referindo que numa “sociedade em constante evolugao, ¢
necessario que o professor evolua e seja inovador, tendo como objetivo melhorar a qua-
lidade 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
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do futuro” (Pereira, 2013: 2). A autora concluiu também que 0 jogo se mostrou como
sendo uma boa estratégia para melhor o relacionamento dos alunos em rela¢do aos con-
tetdos estudados nas aulas. Como projecdo do trabalho em estudos futuros a autora re-
feriu que acredita “que os aspetos ludicos e cognitivos presentes na aplicacao dos jogos
sdo estratégias importantes para o ensino e aprendizagem, favorecendo a motivagao, o

raciocinio, a argumentagio ¢ a interagdo entre o aluno e o professor” (Pereira, 2013: 2).

Todavia, é possivel encontrar alguns curtos artigos e/ou capitulos de livros que relacio-
nem o uso do jogo com o ensino da Geografia. E o caso do artigo “O uso do jogo no
processo de ensino-aprendizagem na Geografia escolar”. Trata-se de um artigo publica-
do pelo departamento de Geociéncias aplicado ao ensino, na Universidade Estadual de
Campinas — Brasil. Este artigo fala-nos nas potencialidades do jogo enquanto estimula-
dor da aprendizagem. Refere que o0s jogos sdo estratégias que permitem desenvolver
habilidades como a observacéo, a descri¢do, a comparacéo e a capacidade de estabelecer

relacGes.

Um outro artigo e desta vez também de origem brasileira intitula-se como “Ensinar e
aprender Geografia Utilizando jogos como recurso didatico”. Trata-se de um artigo de
curta dimensdo, com cerca de trés paginas, mas que nos serve para entramos na questao
central que é o ensino da Geografia através dos jogos e quais as potencialidades deste
recurso. Este artigo partilha opinides ja citadas por autores que referem como potencia-
lidade do jogo “o encontro entre o divertimento e a aprendizagem, como também facili-
ta a aprendizagem dos contetdos mediados pelo professor” (Martin et al: sem data, 1).
Porém, este artigo introduz como novidade o facto de referir que o jogo pode ser aplica-
do a todos os niveis de ensino. A maioria dos autores que li faziam referéncia as poten-

cialidades do jogo didatico na infancia e na educacédo pré-escolar e primaria.

Mais uma vez, relacionado com a utilizacdo do jogo no ensino da Geografia, embora o
titulo do artigo ndo remeta a isso, encontramos um capitulo de um livro. Trata-se do
quarto capitulo do livro “Ensefar Geografia, de la teoria a la pratica”, intitulado “En-
sefiar Geografia, de la teoria a la pratica”, Este artigo estabelece uma diferenga entre

jogos e técnicas de simulagéo, referindo as vantagens e as limitagcGes de ambos.
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Ao contrério do que acontece com o caso da historia e da geografia, existe uma grande
variedade de trabalhos relacionados com o jogo publicados pelos mestrados de ensino
de linguas estrangeiras. Muitos destes trabalhos serviram-me de suporte bibliogréafico.
Nestes trabalhos verifiquei que, na sua grande maioria, eram referidas as potencialida-

des do jogo no que se refere a comunicacao.

Um dos trabalhos que mais me influenciou é da autoria de Paula Elisabete Rosa Ferreira
e intitula-se por “Os jogos educativos na aula ELE para desenvolver a expressdo oral”.
O objetivo central da autora relacionava-se com o combate “a extrema dificuldade de-
monstrada pelos alunos do ensino basico em se expressarem oralmente em espanhol”
(Ferreira, 2013:1).Como tal, a autora considerou que os jogos didaticos ou educativos
seriam uma boa estratégia de atuacdo. Ap6s uma avaliacdo e uma reflexdo ao trabalho
que desenvolveu durante o estagio a turmas de sétimo, oitavo e nono anos, a autora con-
cluiu que os jogos “sdo instrumentos eficazes, enquanto tarefas preparatorias ou até fi-
nais, na promocdao da autoconfianca dos aprendentes em comunicarem oralmente usado

a lingua espanhola” (Ferreira, 2013: 1).

Também, no &mbito do mestrado em ensino da lingua portuguesa foi utilizado o jogo
didatico, mas como “estratégia de aferi¢do, revisao e consolidacdo da aprendizagem no
ambito das Unidades Didaticas!!. Neste trabalho, assim como indica o proprio titulo da
dissertacdo, a autora propds-se a utilizar o jogo rentabilizando todas as suas caracteristi-
cas, assumindo-se deste modo o jogo, “como uma atividade integradora, através da qual
os alunos poderdo rever e consolidar os contetudos aprendidos e praticar, simultanea-
mente as varias habilidades linguisticas, aferindo igualmente o seu desempenho na dis-
ciplina” (Gomes, 2012: iv). Como conclusdo a autora referiu que o tema que trabalhou
ndo era de facto inovador, contudo foi sua inteng¢do contribuir “para a valorizagdo desta
atividade como instrumento pedagogico ” (Gomes, 2012: 90). A autora concluiu que
brincar e aprender sdo conceitos que podem coabitar dentro da sala de aula, tornando a
aula mais atrativa e dindmica, transformando-o, “igualmente, num momento divertido,
de interagdo e avaliacdo” (Gomes, 2012: 90). Neste trabalho a autora recorreu frequen-

temente, com o objetivo de justificar as suas opcdes, a documentos normativos como o

11 Titulo do trabalho. Publicado em 2012 pela Faculdade de Letras da Universidade do Porto.
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“ Quadro Europeu Comum de Referéncia para as Linguas e o Plano Curricular do Ins-
tituto Cervantes” (Gomes, 2012: 90). A autora terminou as suas conclusdes referindo
que “Parece, portanto, ndo restarem davidas sobre as vantagens utilitarias do jogo no
ensino das linguas e que é cada vez mais longinqua e equivoca a ideia de que jogar é
«coisa de criangas» e que a sala de aula é um espaco onde, a par do compromisso

aprender, ndo cabe a diversdo” ” (Gomes, 2012: 91).

No que se refere aos trabalhos desenvolvidos pela Faculdade de Engenharia e pelo Insti-
tuto Superior de Engenharia do Porto os trabalhos desenvolvidos relacionam-se com a

concecdo de jogos e ndo tanto com a sua aplicacdo em sala de aula.

Em 2008, Ricardo José Vieira Baptista, no ambito do mestrado de tecnologia multimé-
dia, perfil engenharia, publicou a sua dissertagdo intitulada “Role play game'? — uma
estratégia no contexto educacional”. Para o autor, 0 Role Play é uma boa estratégia para
desenvolver capacidades como a criatividade, “a responsabilidade, a autonomia ¢ a ca-
pacidade de lidar com o virtual e as novas tecnologias” (Batista, 2008: iv). Este artigo
fala da criacdo de um jogo de computador relacionado com os “500 anos da cidade de
Funchal, capital da Ilha de Madeira, é investida com obrigacdo de implicacdes educati-
vas/pedagdgicas” (Batista, 2008: iv). Neste artigo, além do autor introduzir o conceito
de Role play Game (RPG), introduz também o conceito de “Games to Teach'®”. Neste
jogo, os jogadores tém de interpretar “personagens diferentes em diferentes ambien-
tes/cenarios, experimentando aventuras, encontrando desafios e conseguindo ultrapassar
multiplas metas e simultaneas nas areas de educacdo, entretenimento e integracdo social
ao longo de primeiros 150 anos da historia de Funchal. Os jogadores interpretam o pa-
pel do "Capitdo Donatario”, o governador de Ilha no inicio do povoamento. Através
dele, os jogadores tentardo desenvolver a cidade interagindo com outras personagens,
colhendo e reunindo recursos, itens comerciais, etc. Desta forma, os alunos vivenciam e
entendem os fatores sociais e histéricos daquela época” (Batista, 2008: iv). Como con-
clusdo o autor refere que o jogo de computador é conhecido e habitualmente utilizado

pelas criangas, parafraseando o autor, este refere que “O jogo de computador esta para

12 Jogo de interpretacdo de papéis.

13 Jogos para ensinar.
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as criangas e jovens no inicio do século XXI assim como a bola estava para eles em
meados do século XX” (Batista, 2008: 171).

No mesmo ano de 2008, César Paulo das Dores Péris, publicou a sua dissertacdo de
mestrado intitulada “Jogos educativos multimédia: o caso do “Jogo das Coisas'®” «“. O
autor refere que o jogo das coisas é um jogo ja antigo, cuja primeira edi¢cdo remonta ao
ano de 1994 e que “j& provou ser um recurso muito valido no processo educativo” (Pa-
ris, 2008: sem numero). Em 1994, o acesso aos computadores era ainda bastante limita-
do e por isso foi tido como fundamental que este jogo evoluisse tecnologicamente de
forma segura e eficaz. Neste trabalho, o autor nao cria nenhum jogo de raiz, pretende
fazer uma analise critica ao jogo que ja existe, exponenciando o que considera de posi-

tivo e reformulando o que considera como negativo.

No contexto da dissertacdo de mestrado em engenharia multimédia, pelo departamento
de Engenharia Eletrotécnica e de Computadores da Faculdade de Engenharia da Univer-
sidade do Porto, Jodo Nuno Lopes Angélico, publicou um trabalho intitulado “Os jogos
online nos servigos educativos de museus: Um estudo para 0 museu regional de arqueo-
logia D. Diogo de Sousa”. Trata-se de um jogo digital “para aplicagdo na educagdo mu-
seologica” (Angeélico: 2010, 7), que permita “veicular conhecimentos de forma ludica,
difundindo a riqueza dos seus acervos na preparacao da visita aos espacos fisicos, pro-
porcionando atividades complementares ou até como uma forma de divulgacdo das ins-
tituicOes, esta investigagdo comecou por estudar o uso dos jogos pelos servicos educati-
vos dos museus, estabelecendo uma analise comparativa entre os jogos online disponi-
bilizados pelas instituicdes museoldgicas nacionais e 0s jogos disponibilizados pelos
seus congéneres internacionais” (Angélico: 2010, 7). Ao longo deste trabalho, o autor
da a conhecer o prot6tipo de jogo que criou para 0 museu regional de arqueologia D.
Miguel de Sousa.

No mesmo ano de 2010, surge pela mesma faculdade e pelo mesmo mestrado um novo
trabalho intitulado “Potencialidades educativas de jogos comerciais nas ciéncias natu-

rais”. Este trabalho relaciona os jogos digitais que habitualmente se encontram a venda
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em grandes superficies comerciais com o ensino das ciéncias naturais. Com este traba-
Iho a autora prop0s-se a saber “se este tipo de jogos poderia ser potenciador de aprendi-
zagens em contexto de sala de aulas, usando a disciplina de Ciéncias Naturais como
base de estudo (Junqueira, 2010: ix). Em conclusao, a autora referiu que apos uma sele-
cao cuidada é possivel encontrar jogos que se adequem aos “contelidos programaticos e
sendo utilizados de forma orientada, 0s jogos digitais comerciais podem ser utilizados
em contexto de sala de aulas com resultados positivos ao nivel da motivagédo, aquisicéo

e retengdo de conhecimento por parte dos alunos” (Junqueira, 2010: ix).

No ano de 2011 como dissertacdo do Mestrado Integrado em Engenharia Informatica e
Computacdo, David José Miranda Mendes, publicou “Modela¢ao Expedita de Jogos
Digitais para Dinamizagdo de Grupos”. Neste trabalho o autor fala de um jogo que tem
por objetivo promover a dinamizacdo de um grupo, por exemplo, aquando da chegada
de um novo colaborador a uma empresa. O autor refere que “é possivel recorrer a um
jogo sério de forma a potenciar a dinamizacdo de grupos, através de mecanicas de jogo
que reforcem a cooperacdo e coordenacdo entre os elementos dos grupos. Para tal, os
jogadores devem poder interagir através da sua personagem com o ambiente virtual e
com os restantes jogadores (...) No prototipo construido foram implementados dois
niveis de jogo cuja mecanica requer que duas equipas compitam para atingirem 0s seus
objetivos, através de estratégias de cooperacdo entre os seus elementos (Mendes, 2011:
i).

No ano de 2012, pela mesma faculdade, mas no ambito do mestrado Integrado em En-
genharia Informéatica e Computacéo, foi publicada uma dissertacdo de mestrado intitu-
lada “Geragdo procedimental de niveis de jogo com base no conceito de play-persona”.
Este artigo versa sobre a necessidade de criar jogos de computador que valorizem a ex-
periéncia do jogador. “Para tal serdo desenvolvidas metodologias que permitam capturar
a experiéncia do jogador de uma forma util e significativa” (Ferreira, 2012: i). Com este
trabalho o autor espera “demonstrar a viabilidade da geracdo procedimental no panora-
ma atual da indUstria e a importancia que a adaptagdo de contelido gerada pode ter na

experiéncia final do jogador” (Ferreira, 2012: 1).
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Gongalo Araujo, no ambito do mestrado integrado em Engenharia Informatica e Com-
putacéo, elaborou uma dissertagdo intitulada “Jogo sério para aprendizagem da instabi-
lidade de vertentes”. O autor no seu trabalho substitui a expressao jogos didaticos por
jogos seérios, referindo que este tipo de jogos tem ganho terreno nos mais diversos cam-
pos, desde a educacdo até a fins militares e empresariais. Neste projeto de investigacdo
0 autor criou um jogo em que o0 jogador se assume como sendo um gedgrafo, o “Geo-
grafo Zé que quer medir a suscetibilidade do terreno a movimentos de vertente para
proteger a populacdo. Contudo tem de ser rapido e escapar ao proprietario dos terrenos,
que o quer impedir de fazer medicdes, pois caso demonstrem que 0s terrenos sao inse-

guros 0s seus pre¢os poderdo baixar muito” (Aratjo, 2013: 1).

No mestrado em Multimédia, da Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto, o
jogo didatico também foi alvo de estudo. Em 2013, foi publicada uma dissertacdo de
mestrado intitulada “Question Shapes O jogo didatico como forma de estudo em assun-
tos e praticas especificas”. Este trabalho versa sobre o Tetris, referindo o autor que se
trata de um jogo popular, e por isso estimado por muitos. “O Tetris ¢ um jogo de difi-
culdade gradual, com niveis de complexidade que se sucedem de acordo com a crescen-
te velocidade de queda das pecas no qual se exercita a destreza, a concentracao, a loca-
lizacdo espacial e com o decorrer do jogo, a rapidez de raciocinio e os reflexos. Neste
jogo onde se exercitam varias aptiddes considerou-se inserir o treino auditivo musical.”
(Mesquita, 2013: ii). O objetivo central deste estudo relaciona-se com sucesséo tempo-
ral imposta no jogo. O resultado deste trabalho consistiu na criacdo de um prototipo de
uma ferramenta educativa, que insere exercicios de “reconhecimento auditivo de qual-
quer cddigo sonoro, num jogo que pode ser jogado em qualquer computador ou
smartphone” (Mesquita, 2013: ii). Segundo o autor este protdtipo assume-se COMO sen-
do uma ferramenta de estudo e/ou como uma ferramenta de apoio ao estudo. “A tonica
sempre presente neste trabalho é a criacdo de uma ferramenta de estudo inovadora que
incentive o estudo e que ofereca valias Unicas para melhorar a aprendizagem de assun-
tos com limitacGes e dificuldades especificas

(Mesquita, 2013: 15).

Em 2012, Admilo Ribeiro, publicou como dissertacdo do Mestrado Integrado em Enge-

nharia Informética e Computacdo, “Jogo Sério Colaborativo para o Ensino da Progra-
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magdo a Criangas”. Segundo o0 autor existe uma relacdo proxima entre as criangas e o
ato de brincar, que tem vindo a ser alterado, com a proliferacdo dos computadores, sur-
gindo, por exemplo, 0s entdo conhecidos jogos de videos, mais comumente designados
como videojogos. Porém, se é aceitavel que o computador é uma ferramenta relacionada
com o ato de brincar, a programacdo dos computadores é vista como estando direciona-
da apenas para o grupo dos informéticos. Todavia, e tendo a ideia de contrariar esta ten-
déncia, ao longo da respetiva dissertagdo, o autor d& a conhecer o Boobo World, um
jogo para introduzir noc¢des de programacdo as criancas. Como trabalhos futuros, o au-
tor prop6em-se a melhorar o Boobo World das noc¢des de programacéo e, sequidamente,
criar outros jogos com contetddos que incluam area do saber como as ciéncias, a Mate-

matica e as linguas.

Em 2013, Ana Cristina da Silva Pinto apresentou como dissertacdo de metrado no ambi-
to do Mestrado em Multimédia da Universidade do Porto, intitulada “Desenvolvimento
de um jogo para jovens/adultos portadores de Sindrome de Down”. A semelhanca dos
anteriores trata-se de um jogo de computador, mas desta vez para portadores de Sin-
drome de Down. Este trabalho fala-nos do desenvolvimento de um “prot6tipo funcional
de um jogo didatico que satisfaca as necessidades especiais de um grupo de jovens adul-
tos portadores de Sindrome de Down” (Pinto, 2013: 1). O conteudo central deste jogo ¢
moeda euro, ensinar os portadores a trabalharem com os euros. Este jogo chama-se “Eu-
ro Treino” e tem como objetivo principal “apresentar as moedas e notas de Euro, distin-

guir o seu valor monetario e opera¢des com dinheiro” (Pinto, 2013: i).

No mesmo ano, em 2013, e no &mbito do mesmo mestrado, Edgar Alves, apresentou a
sua dissertacdo de mestrado intitulada “ Jogos Sérios para Ensino de Engenharia de
Software”. Neste trabalho o autor desenvolveu um jogo de computador “aplicado ao
ensino de Engenharia de Software de forma a incentivar os alunos do ensino superior a
estudarem através de métodos de estudo mais agradaveis” (Alves, 2013: 1). Este traba-
Iho apresenta como novidade a criagdo de um jogo didatico destinado a adultos e ndo a
criangas. Segundo o autor, até a data de apresentacdo, ndo havia nenhum trabalho de-
senvolvido nesta area, parafraseando-o “tanto quanto ¢ do conhecimento do autor ndo

h& nenhuma outra aplicacdo do género da desenvolvida” (Alves, 2013: 41).
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Com a mesma contextualizacdo do trabalho anterior, Joana Fernandes dos Santos Vila
Albino Gomes, publicou “O recurso a jogos de edutainment no ensino do processador
de texto, folha de célculo e apresentacdes eletronicas: uma experiéncia com alunos do
9.° ano de escolaridade, na disciplina de Tecnologias da Informacao e Comunicagdo”. A
autora comeca o trabalho por definir o que entende por edutainment,® referindo que se
trata de recursos pouco utilizados. Neste trabalho a autora, ao contrario do espectavel,
ndo tem como objetivo relatar a criagdo de um jogo, mas sim refletir do beneficio que os
alunos podem tirar das tecnologias digitais, “no sentido de encaminhar os alunos para o
sucesso educativo, que os levara, certamente, ao sucesso pessoal e profissional” (Go-
mes,2013: 4).

No que concerne aos trabalhos publicados pelo Instituto Superior de Engenharia do Por-
to, a oferta € muito mais limitada que na Faculdade de Engenharia. Verifiquei que entre
2011 e 2013 foram publicados cinco trabalhos relacionados com a tematica em estudo —

0 jogo didatico.

O trabalho mais antigo data de 2011 e intitula-se como “Jogos Sérios para Lean Manu-
facturing: “Jogo: Método 5S””. Numa empresa o para Lean Manufacturing relaciona-se
com a reducao de desperdicios e com 0 aumento das receitas. Num estudo que o autor
realizou esta exigéncia “ndo esta a ser devidamente respondida. Existem algumas enti-
dades que se dedicam ao ensino e partilha deste tipo de conhecimentos, sendo poucas as
que tém ferramentas digitais disponiveis” (Gomes, 2011: vii). Neste trabalho o autor
relata a criagdo de um jogo que permita “resposta a esta necessidade (...) servindo ainda
como ferramenta motivadora, para que o colaborador aprofunde o seu conhecimento na
matéria” (Gomes, 2011: vii). Este jogo ndo se direciona a estudantes, num contexto de

aprendizagem, mas sim a adultos trabalhadores.

No ano de 2012 foram publicados trés trabalhos pelo Instituto Superior de Engenharia

do Porto.

David da Luz Gouveia, publicou no ambito da sua dissertacdo de mestrado em Enge-
nharia Informatica, Area de Especializacio em Sistemas Graficos e Multimédia, um

15 Um jogo é um exemplo de um recurso edutainment
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trabalho intitulado “Nostalgia Studio A game engine for creating collaborative multi-
player online graphic adventure games®®”. A tematica central deste trabalho relaciona-
se com “um jogo de aventura grafica educativo com o propoésito de ensinar historia,
cultura e relagdes sociais aos alunos” (Carvalho,2012: iii). Este jogo foi avaliado em
varios paises, obtendo sempre uma classificagdo positiva. Neste trabalho o autor faz
uma reflexdo sobre este jogo, tendo desenvolvido uma aplicagdo que permite criar jogos

online, mesmo tendo reduzidos conhecimentos de programacao.

No mesmo ano, Joseé Gabriel Ferreira Oliveira, publicou a sua dissertacdo de mestrado
intitulada “ Desenvolvimento de recursos educativos para a area da Matematica em dis-
positivos méveis”. O autor procedeu a conce¢do de um recurso educativo para a disci-
plina da Matemaética, disponivel numa “plataforma que permite colocar conteldos,
visualiza-los, altera-los e eliminé-los” (Oliveira, 2012: iii). O autor desenvolveu um
jogo didatico disponivel para o smartphone, para que o aluno pratique Matematica de

uma forma ladica, em qualquer lugar e a qualquer hora.

Edgar Castro Moutinho, em 2012, publicou “Desenvolvimento de um jogo de simulagdo
do sistema de producdo Lean”. Através desta publicacdo o leitor fica a saber o processo
que esteve na origem da criagdo de um jogo de simulagdo em que seja “possivel aplicar

varias ferramentas Lean” (Moutinho, 2012: iii).

Ainda no Instituto Politécnico do Porto, mas desta vez tutelada pela Escola Superior de
Educacao, foi publicada em 2013 uma dissertagdo de mestrado intitulada “O ludico na
aula de lingua estrangeira: estratégia de motivacdo e aprendizagem”. Foi escrita por
Cristina Adriana Pacheco Silva, aluna do mestrado em ensino de inglés e fran-
cés/espanhol no ensino basico. A autora, ao longo do seu trabalho, relata as suas experi-
éncias de professora estagiaria no primeiro, segundo e terceiro ciclos do ensino basico,
sendo que em todos os ciclos trabalhou tendo por base o ludico, (musicas, dramatiza-
cOes, videojogos e jogos, por exemplo), como estratégia para motivar os alunos. Neste

trabalho, a autora procurou defender que “nao descurando todas as outras tipologias de

16 Nostalgia Estudio

Um motor de jogo para a criacdo de varios jogadores de colaboracdo jogos de aventura grafica online.
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atividades, foi a ideia de que o ludico, em todas as suas vertentes, pode ser uma excelen-
te estratégia de motivacdo, pois faz parte do referente social, cultural e pessoal de cada

um de nos e, como tal, deve ser inserido no seu ambiente escolar” (Silva, 2013: 50).

Os trabalhos desenvolvidos pela Faculdade Psicologia e Ciéncia da Educacéo do Porto
relacionam-se com a utilizacdo dos jogos no trabalho de diversas patologias e compor-

tamentos.

Em 1999, no &mbito da sua dissertacdo de mestrado em Psicologia do Desenvolvimento
e da Educacéo da crianca — Intervencdo Precoce, Fernanda Maria Xavier da Silva Oli-
veira, publicou um trabalho intitulado “O Jogo da crianga com Sindrome de Dawn no
contexto da familia. Um estudo exploratério”. Neste trabalho, a autora relaciona a ativi-
dade do jogo, o auxilio que 0 jogo presta, a criancas portadoras de Sindrome de Down,
sindrome causado por uma anomalia genética no cromossoma vinte e um. A autora refe-
re que através da “forma como a crianga joga pode espelhar o seu nivel de desenvolvi-
mento” (Oliveira, 1999: vii). Para a autora 0 jogo assume particular interesse para estas
criancas, porque € por ele que “a crianga aprende a conhecer-se melhor a si propria e ao
mundo que a rodeia, desenvolvendo-se a nivel cognitivo, a nivel interpessoal e moral e a

criatividade” (Oliveira, 1999: vii).

No ano 2000, Maria Lucilia Pereira Abegao Amado Bartolomeu publicou “Materiais
ladicos / didacticos na intervengdo precoce”. Este trabalho recai sobre os efeitos da ati-
vidade ludica em criangas entre 0s zero e 0s trés anos de idade. A autora (com) partilha
com demais autores que o jogo ¢ um “elemento basico no desenvolvimento da crianca e
em especial na sua ligagdo com o funcionamento cognitivo. Do mesmo modo, baseamo-
nos na ideia de que todo o tipo de jogo é indissociavel de suportes fisicos, brinquedos e

materiais manipulativos” (Bartolomeu, 2000: 1).

Dez anos mais tarde, em 2010, Adriana Sofia Costa Marques, publica, “Psicopatia e
Cooperacdo: uma aplicacdo da Teoria dos Jogos ao estudo do Comportamento Antisso-
cial”. Para esta investiga¢do, a amostra de populagdo contou com “50 (...) reclusos no
Estabelecimento Prisional Regional de Leiria, aos quais foram apresentados dois jogos,

0 Jogo do Dado, em que se operacionalizou o estudo do efeito de uma recompensa ma-
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terial na sua cooperagdo, ¢ o Jogo do Mealheiro baseado no (...) do jogo do “Dilema do
Prisioneiro” (DP) ” (Marques, 2010: III). Foi objetivo da autora saber se perante situa-
cOes de recompensa, os individuos identificados como antissociais e psicopatas, revela-

riam mais tolerancia e cooperacéo.

A faculdade de ciéncias também conta com publicaces a este nivel, fundamentalmente
em mestrados relacionados a formacéo de professores, € o caso do mestrado em ensino

da Matemética e da Fisico-Quimica.

Em 2003, como dissertacdo de Mestrado em Educacdo Multimédia, Germano Vaz Mar-
tins publicou “"Roleta Matematica": Um Mddulo da aplicacdo "A Magia dos Nimeros"
para o ensino do minimo multiplo comum ¢ maximo divisor comum”. Esta dissertacao
estd organizada em quatro capitulos. Como conclusdes o autor revelou que nos momen-
tos em que realizou a sua atividades de jogo, os alunos mostraram-se motivados e até 0s
que “viviam de costas voltadas para a Matematica participaram ativamente” (Martins,
2003: 96).

No ambito da dissertacdo de Mestrado em Ensino da Matematica, Dora Maria da Costa
Aratjo, publicou em 2005 “Um teorema sobre o Tangram”. A autora refere que numa
disciplina que para a maior parte dos estudantes é vista como dificil, torna-se necessario
criar recursos didaticos estimulantes para os alunos e que “os jogos didaticos desempe-
nham um papel relevante e representam um coadjuvante precioso” (Aragjo, 2005: 7).
Um exemplo de jogo é o Trangram, um puzzle chinés, composto por sete pecas. Para a
autora este jogo é “excecionalmente rico que pode ser utilizado com diversos intuitos,
como mero exercicio de observacdo, agilidade mental e organizagdo espacial, como
introducdo a conceitos matematicos, tais como decomposicao de areas, equivaléncia de
areas, etc.” (Aragjo, 2005: 7).

No ambito do mestrado em Educacdo Multimédia, Marta Silva Magalhdes Albuquerque
dos Santos, publicou “Roleta dos Ides uma nova aplica¢do para o ensino da Quimica.
Este trabalho pretende responder a questdo se “Sera possivel aumentar a capacidade de
relacionamento e memorizagéo dos alunos, relativamente & nomenclatura e formulas de
10es e compostos 16nicos, pela utilizagdo de um jogo em computador?” (Santos, 2004:

sem ndmero).
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Em 2006, Raquel Cristina Pereira Costa, publicou *“ Caga ao tesouro e pesquisa na web
uma actividade em ensino da Quimica para 0 9° ano”. O objetivo da autora foi avaliar
qual o impacto da conhecida atividade de caca ao tesouro, no ensino da quimica, a uma
turma de 9.° ano. Esta atividade de caca ao tesouro, desenvolveu-se online e assentou
numa préatica de ensino construtivista. Como conclusdo a autora apresenta algumas in-

formac0es estatisticas que advieram da sua pesquisa.

Capitulo Il - Caracterizagdo do estudo
Apresentacgédo da escola
A Escola Secundaria Dr. Joaquim Gomes Ferreira Alves recebe o nome do médico ho-

monimo, grande personalidade do concelho de Gaia. O médico nasceu em 1893 na fre-

guesia de Gulpilhares. Foi um benemérito e ainda hoje é reconhecido o seu legado. Em

1917, inaugurou o Sana- R
“SantaMarinhaj

A

tério Maritimo do Norte,

hoje reabilitado. A épo- 9.

N
Vllar.dg A

dofinho

n
A

ca, este sanatdrio estava
vocacionado para o tra-
tamento de doencas co-
mo a tuberculose. Atu-
almente, o Sanatoério
Maritimo do Norte é um
centro de reabilitacdo
fisica. Apesar de inaugu-
rado em 2010, iniciou as
suas funcdes, apenas, no

: sDataldas imagens: 22/6/2012'  41204'40.40"N__ .8

inicio do ano de 2014.
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A escola localiza-se na juncio de freguesias de Gulpilhares — Valadares. E frequentada
por alunos de uma vasta area que abrange a freguesia de Valadares-Gulpilhares e outras
freguesias do concelho, como: Vilar do Paraiso, Madalena, Arcozelo, Mafamude, Santa

Marinha e Vilar de Andorinho.

As atuais instalacdes da escola séo resultado da intervencédo a que a escola foi submeti-
da em 2009. Esta obra, ao abrigo do programa Parque Escolar teve uma duracdo de de-

Zoito meses e um custo total de 11 833 446,16 €.

A escola é servida por uma rede de transportes publicos, a carreira 901 da STCP e o
comboio urbano (Linha Porto — Aveiro). A par das empresas publicas de transportes, a
escola é também servida por transportes publicos operados por empresas privadas: a
empresa de camionagem Sequeira Lucas e Ventura, que faz a ligacdo entre a freguesia
de Serzedo e a Praga da Batalha, e a Autoviagdo de Espinho que faz a ligagéo entre Es-
pinho e a Praga da Batalha.

Além da oferta educativa do terceiro ciclo do ensino basico e do ensino secundario, a
escola Dr. Joaquim Gomes Ferreira Alves, desde cedo, englobou na sua oferta cursos
profissionais. Atualmente existem na escola os cursos profissionais de Animacéao Socio-
cultural, Técnico de analises laboratoriais, Técnico de multimédia e Técnico de turismo.
Faz também parte da oferta educativa da escola o curso CEF de cabeleireiro. Este curso
CEF abre, a precos bastante simbolicos, as portas do saldo a comunidade, todas as tar-
des de Terca e Quinta-feira. Como se podera constatar, a partir do relatério de avaliacdo
externa da escola, a taxa de sucesso desse curso atinge os 100%. A escola tem uma série
de clubes educativos. Em 2007, em parceria com ministério da saude, foi aprovado o
Programa Nacional de Salde Escolar que determina que a Educacdo para a Saide deve
ser considerada obrigatoria em todos os estabelecimentos de ensino e integrar o Projeto
Educativo da Escola. Com o objetivo de auxiliar o estudo dos alunos e promover a coo-
peracédo entre os alunos do terceiro ciclo e os alunos do ensino secundario, a escola ofe-
rece a Sala de Estudo na qual cada estudante do terceiro ciclo € apadrinhado por um
aluno do ensino secundario. Este padrinho tera a missdo de integrar o aluno e também
de o auxiliar no estudo. A sala de estudo funciona todas as tardes na biblioteca da esco-

la. A escola tem ainda os seguintes clubes; Desporto Escolar, Oficina de ideias, Mas-
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terblog, Sala de exposicdes, News Geracdo Ferreira Alves, GFA TV, Web radio e o Fo-
toblog. Todos os clubes, até entdo referidos, tém uma representacdo online através de
Blogues. Contudo, ha outros clubes que, apesar de ndo terem um blog auténomo, estao
representados no site da escola. E o caso do Projeto GFA, GFA — TU — PUBLICAS,
CONNECTING CLASSROOMS, Clube das artes performativas e o jornal escolar. Este
jornal, além da sua publicacdo em papel, tem também uma publicacdo digital.

O site da escola esta constantemente a ser atualizado e constitui uma importante ferra-
menta para toda a comunidade escolar. Através do site, é possivel consultar as pautas,
saber os horarios de funcionamento dos servicos, imprimir documentos importantes,
consultar a ementa da cantina, a lista de manuais adotados, o regulamento interno, entre

outras funcdes. A escola estd, ainda, representada no Facebook.

Concretamente, sobre 0 meu tema de estudo, a utilizacdo do jogo didatico, a escola ndo
tem nenhum club especifico. Todavia, 0s jogos que criei e que apliquei com 0s meus
alunos, durante as aulas, podem vir a ser um excelente instrumento a utilizar quer na
sala de estudo, como também no Projeto GFA. Este projeto consiste num trabalho espe-
cifico de preparacdo para testes e exames, exploracdo de questionamento recorrendo a
testes intermédios, a exames anteriores e o treino da metodologia de resolucdo de exer-

cicios.

Relativamente aos 6rgdos de gestdo, a escola esta organizada em torno da Direcdo, do
Conselho Geral, Conselho Pedagogico, Conselhos dos Diretores de Turma, coordenado-
res de departamento e coordenadores de projetos. Como se podera ver através da ilus-
tracdo n.° 7, a Direcgdo é constituida por sete elementos. Os gabinetes da Direcdo situam-
se no rés-do-chdo do pavilhdo principal. E préatica recorrente os professores e 0s alunos
serem recebidos, todas as manhas, pelo diretor. O Conselho Geral é o 6rgao de partici-
pacao e representacdo dos varios sectores da comunidade educativa (pessoal docente e
ndo docente, alunos, encarregados de educagdo, representante da autarquia, Centro de
Saude, elementos de coletividades e o Diretor). Na pagina da escola ndo é possivel visu-

alizar a atual constituicdo dos diferentes 6rgéos de gestéo.

A escola é orientada por um conjunto de documentos (Projeto Educativo, Projeto Curri-

cular, Plano Anual de Atividades, Regulamento Interno, Metas 2014-2015 e a legislacédo
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relativa a avalia¢do dos alunos) que pode ser consultado e descarregado a partir do site
da escola.

O corpo docente da escola, & data de 2013, era constituido por 114 professores dos quais
92% eram do quadro, sendo, portanto, um corpo docente estavel.

16% dos pais e encarregados de educacdo do ensino bésico tém formacdo superior e
34% formacdo secundaria. J& no que diz respeito as habilitacGes dos pais e encarregados
de educacdo dos alunos do ensino secundario, 11% tém formacéo superior e 25% for-

macao secundaria.

Em 2013, a Escola Secundaria de Valadares foi submetida a uma avaliacdo externa.
Esta avaliagéo foi realizada entre os dias 30 e 31 de Janeiro de 2013. Este processo ava-
liativo versou sobre dados dos anos de 2010 e 2011. Nestes dois anos, os valores das
varidveis de contexto situavam-se, globalmente, abaixo da média, quando comparada
com as outras escolas do mesmo grupo de referéncia. Neste ano letivo, os resultados dos
exames nacionais do nono ano situaram-se abaixo da média nacional. No que diz respei-
to ao ensino secundario, tendo em atencdo apenas as classificacbes de trés disciplinas
(Lingua Portuguesa, Matematica e Histdria A) verifica-se que a média das classificactes
em Portugués estd acima do valor esperado, em Matematica abaixo e em Historia A em
linha com o valor esperado, revelando-se um melhor desempenho dos alunos do ensino
secundario, em relacdo aos alunos do ensino basico. Em Histdria A, as médias das clas-
sificacbes evoluiram de forma positiva, contrariando a tendéncia nacional, 0 mesmo
acontecendo em relacdo a disciplina de Desenho A. Em Biologia e Geologia, as médias
apresentam evolucdo positiva, enquanto as médias nacionais se mantiveram estaveis.
Por ultimo, em Fisica e Quimica, comparando os dois ultimos anos, as médias compor-
taram um acentuado decréscimo, acompanhando a tendéncia nacional, mas, registando

porém, por uma maior descida.

De acordo com o Diretor da Escola Dr. Joaquim Gomes Ferreira Alves, o professor Al-
varo Almeida dos Santos, a escola esta colocada no Cluster Orion (nivel de topo da hie-
rarquia da avaliagdo externa). Segundo os documentos oficiais, estdo colocadas neste
Cluster as escolas que reuniam uma ou mais das seguintes caracteristicas: elevada per-

centagem de alunos no ensino secundario, valores elevados na média do nimero de anos
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da habilitacdo escolar dos pais, valores baixos na percentagem de alunos que beneficiam
de ASE. Contudo, segundo o diretor, este nivel de topo ndo se coaduna, verdadeiramen-
te, em todas as dimensdes, com a realidade socioecondémica dos alunos, ja que, no caso
da nossa escola, cerca de 30% dos alunos beneficiam da acao social escolar, e, relativa-
mente as habilitagdes dos pais s6 uma minoria possui formacéo de nivel superior. Con-
tudo, também os préprios autores do relatorio de avaliagdo reiteram a posicao do dire-
tor, afirmando que a “Escola apresenta varidveis de contexto mais desfavoraveis do que

a maioria das escolas que integram o mesmo grupo de referéncia (...) ”. (paginas 2 e 3)

Em resposta ao relatério da avaliacdo externa, a escola elaborou um plano de melhoria,
identificando os fatores de insucesso e consequentemente implementando medidas para
0 combater, assim como a monitorizagcdo dos professores em sala de aula e, ainda, a

orientagé@o da escola no que versa na producéo de trabalhos e de resultados positivos.

Respeito, responsabilidade e resultados séo as trés grandes missdes da Escola Secundé-
ria de Valadares. A partir destes objetivos, a escola aboliu o toque da campainha e esta
permanentemente envolvida em missdes de solidariedade, nomeadamente, através parti-
cipacdo no banco alimentar e na angariacdo de livros disponibilizados aos alunos mais
carenciados, entre outras iniciativas. Destaca-se, ainda, o trabalho desenvolvido no am-
bito da unidade de ensino estruturado, direcionada para alunos com necessidades educa-
tivas especiais, mais especificamente os alunos com perturbacdes do espetro do autis-
mo. Os alunos envolvem-se regularmente em iniciativas da comunidade, destacando-se
a colaboracdo no festival de curtas-metragens de Valadares e no dia da mdsica de Vala-
dares.

De forma geral, a comunidade envolvente a escola reconhece e valoriza a qualidade dos
servigos prestados. Os alunos destacam como pontos que menos apreciam o facto de
utilizarem pouco os computadores durante as aulas, assim como a reduzida utilizacdo da
biblioteca, a pouca participacdo em clubes, a falta de qualidade das refei¢des e a insatis-
facdo face a desadequacdo dos espacos de recreio e desportivos. Os representantes da
autarquia manifestam grande satisfacdo pelo trabalho desenvolvido pela Escola, desta-

cando a abertura e a interagdo com a comunidade educativa, a qualidade do ensino e, em
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geral, de todos os servicos disponibilizados, o que tem contribuido para fortalecer a boa

Imagem que tem em toda a comunidade envolvente.

Com o objetivo de estimular e valorizar o sucesso escolar, foi instituido o quadro de

valor e exceléncia, destinado a destacar os alunos com melhores resultados.

Caracterizacéo das turmas implicadas no processo
Durante o ano letivo de 2013/2014, apliquei, nas aulas de Histdria e Geografia, sempre

que possivel, jogos didaticos, quer como instrumento de desenvolvimento de conteudos,
quer como estratégia sintetizadora das aprendizagens.

Neste sentido, selecionei uma turma de Historia (sétimo seis) e uma turma de Geografia
(décimo primeiro nove), com o objetivo de estudar a importancia do jogo como instru-
mento de consolidacdo dos conteddos, mas também como instrumento de desenvolvi-

mento de conteddos.

No caso da disciplina de Historia, versei o meu estudo numa turma de sétimo ano (séti-
mo seis). Esta turma é caracterizada por viver num contexto socioeconémico desfavora-

vel, com vérios alunos a apresentar sucessivas retencdes.
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Grafico um. Taxa de sucesso do sétimo seis, nas diferentes disciplinas, no final do
segundo periodo.

48



[B8PORTO

FACULDADE DE LETRAS
UNIVERSIDADE DO PORTO .
Adriana Seara Carvalho

O jogo didatico nas aulas de Histéria e Geografia

Como tal, o conselho de turma definiu, desde o inicio do ano letivo de 2013/2014, as
seguintes prioridades educativas: trabalhar, de forma rigorosa e insistente, o cumpri-
mento de regras em sala de aula; organizar a participacdo em sala de aula; trabalhar a
postura correta no espago escolar, cumprir as regras de assiduidade e pontualidade e
civismo; desenvolver a atencdo e a concentracdo, desenvolver o raciocinio cientifico e
as competéncias especificas das diferentes areas disciplinares, promover habitos de es-
tudo e de trabalho sistematicos, com vista a consolidacdo de matérias, melhorar a auto-
nomia e a criatividade, melhorar a compreenséo escrita e oral e desenvolver a capacida-
de de pesquisa, de selecdo e organizagédo da informacéo. (Ata do Conselho de Turma n°®
2, 4 de novembro de 2013) No final do primeiro periodo, no que concerne a aproxima-
cdo dos resultados relativamente as metas de escola, verificou-se que as classificacfes
médias esperadas para a turma so foram atingidas na disciplina de iniciacdo de lingua
estrangeira (Espanhol). Perante os resultados de insucesso, o conselho de turma definiu
como estratégia de remediacdo a valorizacéo do trabalho desenvolvido e o sucesso ple-
no em detrimento das metas definidas pela escola. Todavia, a medida que o ano letivo
se foi desenvolvendo, os resultados da turma foram-se alterando, verificando-se sucesso
crescente na disciplina de lingua estrangeira (Espanhol), Tecnologias de Informacédo e
Comunicacao e Histdria.

No que concerne a taxa de sucesso desta turma, poder-se-a verificar que as disciplinas
de Espanhol, Histdria, Geografia e Educacdo Moral Religiosa Catdlica sdo as que atin-
gem maior éxito. Porém, se focarmos a exploracdo do grafico para taxa de sucesso na
disciplina de Historia verifica-se que regrediu. Contudo, estes resultados ndo correspon-
dem totalmente aos resultados absolutos, na medida em que ao longo do primeiro perio-
do a turma foi perdendo alunos, que procederam a matricula em outras escolas e/ou em
outras turmas. No que se refere as médias, a disciplina de Histéria é, a par da de Geo-
grafia, a que apresenta a segunda melhor média.

No que se refere a turma de Geografia, desenvolvi a minha pratica de ensino supervisi-
onada com uma turma do curso profissional técnico de turismo, composta, a data da
matricula, por 24 alunos (83% do género feminino e 17% do género masculino), com
uma média de idades de 17 anos. Trata-se de uma turma multicultural, com 20 alunos

portugueses, uma aluna russa, outra angolana e outra luxemburguesa.
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No que se refere ao contexto socioeconémico desta turma, apenas (29%) apresentam

anteriores retengoes.

Indice das anteriores retengdes dos
estudantes

ENenhuma mComuma retencdo Comduas retencdes M Ndoresponderam

8% 4%

Grafico dois. Taxa de anteriores retengdes na turma do décimo primeiro nove.

No que se refere as caracteristicas socioecondémicas das familias verifica-se que a gran-

de maioria dos pais tem apenas o primeiro ciclo do ensino basico.

A partir da
analise cruza- Superior
da do gréfico
que ilustra o Secundario
nivel de esco- 39 ciclo B Mie
laridade  dos W Pai
pais, com 0 2eciclo
quadro  que 12 ciclo
indica a estru- | : . .
: 0 5 10 15 20
tura sociopro-
fissional  dos Gréfico trés. Niveis de escolaridade dos pais dos estudantes.

pais, a data da
matricula,

constata-se que estamos perante uma turma de classe média.
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Esta turma do Curso Profissional Técnico de Turismo mostra-se interessada por alguns
temas da disciplina de Geografia, existindo alguns elementos da turma desestabilizado-
res, desatentos e conversadores. Alguns elementos da turma ndo mostram tolerancia
para com os colegas de outras nacionalidades. E uma turma pouco vocacionada para
atividades de cariz tedrico, e, pelo contrario, revela bastante interesse e empenho pelas
atividades de cariz prético e técnico.

EFETIVO
Pali 4
Mae 3
Os dois 3
CONTRATADO
Pai 1
Mae 3
Os dois 1
DESEMPREGADO
Pai 2
Mae 4
Os dois 4
REFORMADO
Pai 1
Mae 0
Os dois 0
Nao respondeu 2
Outra situacao 1

Quadro dois. Situacao socioprofissional dos pais.

Apresentacéo dos jogos
Como lecionei Histdria e Geografia em niveis distintos ndo tive a possibilidade de apli-

car 0s mesmos jogos nas duas turmas de estudo. Dado isso, no que concerne a disciplina
de Historia, apliquei ao longo do ano quatro jogos, sendo que trés tiveram a intencao de
consolidar conteudos e um de desenvolver conteddos. No caso da Geografia, apliquei
dois jogos didaticos e construi um com o apoio da turma. Os dois jogos que apliquei nas
aulas de Geografia relacionaram-se com a apreensdo e consolidagdo dos conteudos te-

maticos abordados na aula. No que se refere ao jogo, este relaciona-se com um contetdo
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procedimental, fundamental para a Geografia: a localizacdo, (mais especificamente, a
localizacdo das principais culturas agricolas desenvolvidas em cada regido agraria).

Descricdo dos jogos utilizados em Historia

Primeiro jogo — “Quem sou eu”

Aplicado no dia 4 de Novembro de 2013.

Este jogo foi aplicado no inicio da aula como momento de motivacdo. O objetivo deste
jogo era a identificacdo dos monumentos megaliticos a partir de pistas. A turma estava
dividida em grupos de quatro alunos. Cada grupo selecionou um porta-voz. Este jogo
incluia 4 cartdes de desenho, um para cada grupo, 1 ampulheta de 60 segundos, 4 cartas
com varias palavras-chave alusivas aos monumentos megaliticos e 4 lapis, um para cada
grupo.

A professora dizia em voz alta as palavras-chave alusivas aos monumentos megaliticos.
Apdbs este momento a professora virava a ampulheta e 0s grupos desenhavam o monu-
mento que considerassem correto. Quando 0s grupos terminassem as tarefas colocavam
0 dedo no ar e o0 porta-voz do grupo dizia o que tinha desenhado. Vencia quem conclu-
isse a tarefa com sucesso em menor tempo.

Este jogo foi 0 meu primeiro contacto que realizei com a turma e com a tematica do
jogo didatico e por isso estava um pouco receosa e apesar de considerar que tinha as
ideias bem estruturadas ndo descartei a hipotese dos alunos ndo aderirem a atividade.
Contudo e apesar de para alguns alunos este tipo de atividades ser uma novidade e, por
iSs0, assumir-se como estranho para esses alunos, a turma na generalidade aderiu a ati-
vidade, com entusiasmo e com vontade de participar. Considero que a principal dificul-
dade da turma, nesta atividade em concreto, relacionou-se com a postura que deviam ter
na sala de aula, pois confundiu-se, muitas vezes, o espaco da sala de aula com o espaco
de recreio, todavia considero que as regras de jogo foram de maxima importancia, na

medida em que os alunos ficaram de imediato a saber a atividade que iam realizar.
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Segundo Jogo — Recorda o Egipto

Este jogo foi realizado na aula anterior ao segundo teste de avaliagdo, subordinado a
unidade tematica “Das sociedades recolectoras as primeiras civilizagdes”, mais especi-
ficamente: “Das sociedades recolectoras as primeiras sociedades produtoras”, (meta 4
—“Compreender e comparar as sociedades produtoras com as sociedades recolectoras”
e meta 5 — “Conhecer e compreender os cultos e a arte dos homens do neolitico” € o
subdominio “Contributos das civilizagdes urbanas”, metas curriculares um a quatro).
A turma estava dividida em quatro grupos (vermelho, azul, verde e preto) de quatro
elementos. Cada grupo selecionou o porta-voz. Este jogo incluia um dado, marcadores
coloridos com cores respetivas as dos grupos e um tabuleiro de jogo plastificado afi-
xado no quadro.

Este jogo seguiu a logica de um tradicional jogo de tabuleiro. No caso particular do
jogo “Recorda o Egipto” as casas de jogo estavam numeradas de 1 a 25. Ao longo do
percurso, os alunos tinham de responder a uma serie de questdes, dispostas aleatoria-
mente, que andavam em torno das seguintes tematicas: a “arte neolitica”, a “revolugao
urbana” e o “Egipto a grande civilizacdo do Nilo”. As questdes estavam dispostas de
forma aleatoria de forma a possibilitar que os estudantes relacionassem os diferentes
contetidos, embora existissem mais questoes sobre o “Egipto a grande civilizagdo do
Nilo”, visto, ter sido a tematica predominante do teste.

No anexo cinco € possivel encontrar um quadro em que € possivel verificar a relacéo
existente entre os desafios colocados no jogo, as questdes do teste 7e as exigéncias

programaticas.

17,0 segundo teste de avaliacdo pode ser consultado, na integra, no anexo 4.
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Né&o esquecendo que os alunos estavam a jogar um jogo original, produzido pela profes-
sora estagiaria, foi necessario envolver uma componente lidica que estivesse aliada a
componente didatica e, por isso, ao longo do jogo apareceram duas casas de azar, a casa
numero 12 (“O tamulo do Faraé foi profanado. O Fara6 lanca uma maldi¢cdo. Recua
duas casas”) e a casa numero 18 “Fica uma vez sem jogar”. Existindo apenas uma casa
de sorte, a casa nimero 13 (“Encontraste o tesouro de Tutankamon. Avanga para a casa

vinte”).

Quando a turma realizou esta atividade o ambiente da sala de aula n&o era o mais apro-
priado, a turma estava nervosa, porque ia ter teste de Histdria logo a seguir e tinham
duvidas a esclarecer. Todavia, muitas dessas duvidas foram esclarecidas ao longo do
Jogo, porque as questbes do jogo relacionavam-se com a lista de objetivos, fornecida
aos alunos uma semana antes, a fim de estes se prepararem para o teste, e por conse-

guinte, varias questdes do jogo estavam reproduzidas no teste de avaliagéo.

Terceiro Jogo — Quem quer ser historiador

Este jogo serviu como instrumento de consolidacdo de conteldos e preparacdo para 0
teste de avaliacdo. Apesar das questBes serem originais, 0 jogo segue a logica do tradi-
cional jogo televisivo “Quem quer ser milionario”. Todo o Layout foi retirado da web
site da Diocese de Braga (www.diocese-
braga.pt/catequese/sim/.../Quem_quer_ser_cristao.ppt). Apesar de ter adaptado o forma-
to original do jogo as minhas necessidades, houve lacunas que persistiram, como o facto
de o jogo ndo admitir a hipotese de erro, validando sempre a resposta do aluno como
verdadeira. Todavia, apesar destes problemas estruturais, a atividade foi bem realizada,
a turma aderiu e os resultados do teste de avaliacdo foram, maioritariamente, melhores

do que os do teste anterior.

O “Quem quer ser historiador” debrugou-se sobre a tematica das meta quatro (“Conhe-
cer e analisar a importancia das vivéncias religiosas, culturais e artisticas (a partir de
exemplos de uma civilizacdo dos Grandes Rios”) e cinco (““Conhecer os principais con-

tributos das primeiras civilizagdes urbanas para o funcionamento das sociedades até aos
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nossos dias”) do subdominio “Contributos das civiliza¢des urbanas” e a meta um (“Co-
nhecer e compreender o processo de formacdo e afirmagéo das cidades-estado gregas
originarias (séculos VIII a IV a.C.)”, do grande tema “A heranca do Mediterraneo An-

tigo”, mais propriamente “O mundo helénico”.

Este jogo foi o Unico que nao foi realizado em grupo. Nesta atividade, os alunos tiveram

de responder as questfes individualmente.

Considero que, neste jogo, o ponto forte esta na sua construcao, que mesmo assim apre-
senta algumas lacunas graves, como o caso de ndo considerar a hipétese dos concorren-

tes responderem erradamente.

Neste jogo o que cativou mais os alunos foi a sua dindmica ser praticamente similar ao
“Quem quer ser milionario”, transmitido pela RTP. Quando esta atividade foi realizada,
0 concurso estava a ser transmitido em horario nobre e varios alunos manifestaram que
gostavam de assistir ao programa, referindo que iam enviar para 0 concurso as questoes

do jogo “Quem quer ser historiador”.

A semelhanca do jogo anterior as questdes do jogo iam ao encontro dos objetivos do
teste e, mais uma vez, uma parte destas questdes estavam reproduzidas no teste de ava-

liacdo.

Em comparacgdo com o jogo anterior, este foi mais demorado e o grau de dificuldade era
também ligeiramente superior. Além de terem de responder acertadamente as questoes,
estas encontravam-se em regime de escolha multipla em que as hipoteses de respostas
eram ligeiramente semelhantes. Aliado ao fator da dificuldade e da exigéncia, neste jogo
os alunos estavam a jogar individualmente, ndo contando com o contributo de colegas
de grupo. Considero que este cenario justifica o facto de alguns alunos terem revelado

algum desagrado a esta atividade.

Este teste de avaliagdo versou sobre os temas da arte egipcia, Atenas, Fenicia e Grécia.

No quadro que se segue é possivel verificar a correspondéncia existente entre a tipolo-
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gia de questdes realizadas no jogo e as questdes reproduzidas no teste de avaliacdo. Este
teste de avaliacdo podera ser consultado na sua totalidade, mais a frente, nos anexos*é.

18 Consultar Anexo 4. Terceiro teste de avaliagdo, pagina 114.
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Quarto Jogo — Queremos ser inteligentes como os Gregos

Este jogo foi utilizado como estratégia de desenvolvimento dos contetdos. Foi utilizado

no dia dezassete de fevereiro de 2014 a turma seis do sétimo ano.

No que se refere aos aspetos formais, este jogo consiste num tabuleiro com casas nume-
radas de 1 a 20.

Para comecar a jogar foi necessario formar quatro equipas e eleger o porta-voz da equi-
pa. O jogo inicia-se com a escolha de uma casa, clicando em cima de um nimero que
nos desafia a uma tarefa. De seguida, os alunos tém de a executar. Depois, 0s alunos
clicam em “Soma os pontos”, atribuindo dois pontos por cada resposta correta. De se-
guida, clicam em “Voltar ao jogo”, regressando ao tabuleiro. Nesta aula foram trabalha-
dos os conteudos elencados na meta dois “Conhecer e compreender a organizagdo eco-

némica e social no mundo grego”, do subdominio “O mundo helénico”.

Para este jogo, utilizei alguns instrumentos criativos, com o objetivo de tornar o jogo
mais ludico e dinamico. O tempo de jogo foi cronometrado através de um relogio de

agua (clepsidra), construido pela

professora e a equipa vencedora foi
premiada com coroas de oliveira,
para se assemelhar com o que acon-
tecia com os vencedores dos Jogos

Olimpicos.

Nesta atividade, e a semelhanca da

maioria das atividades que proporci-
onei aos alunos, pretendi otimizar a
componente sociabilizadora que o
jogo promove. Nesta medida, em

todos os jogos realizados, a turma

estava distribuida em grupos de qua-

llustracdo um: Coroa de Oliveira oferecida ao
tro elementos. vencedor
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O grau de dificuldade dos jogos realizados foi crescente e este foi, sem duvida, o jogo
mais exigente. Este jogo além de ter a intencdo de trabalhar os contetidos referenciados
no plano de aula, tinha também o cuidado de trabalhar com os alunos de sétimo ano o
tratamento de fontes iconograficas, historicas e historiograficas. Neste jogo praticamen-
te todos os alunos tiveram davidas e ndo houve nenhum grupo que tivesse tido um éxito
pleno na atividade, apesar de se ter apurado um grupo vencedor que, a semelhanca, dos
vencedores dos Jogos Olimpicos da Antiguidade foi corado com uma coroa de folhas de

oliveiras.

Esta atividade implicou da minha parte um grande conhecimento de todas as questfes
do jogo como dos proprios conteddos, na medida em que os contetdos foram leciona-

dos ao longo do proprio jogo.

Como jé referi o tabuleiro de jogo estava numerado com casas de 1 a 20. A cada estava
relacionado um contetdo da aula, dando a ideia que as questdes surgiam aleatoriamente,
contudo, tal ndo acontecia, na medida em que tabuleiro de jogo estava estrategicamente
viciado, permitindo que os conteidos fossem lecionados de uma forma légica e articu-
lada. Ou seja, supondo que neste momento iamos comegar a jogar tanto faria escolher a
casa numero 20, como a nimero dois, porque a questdo ia sempre ser a que defini como
sendo a primeira questdo do jogo. As questdes do jogo e as fontes que os alunos inter-
pretavam permitiam o desenvolvimento dos préprios conteddos da aula. O quadro se-
guinte sintetiza e relaciona os diferentes momentos do jogo, com 0s respetivos conteu-

dos, com as questdes correspondentes.
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Quadro trés:.. Relacao entre os diferentes momentos de jogo, com os contetdos
referidos no programa da disciplina.

Momentos do jogo

Conteudos a estudar

Questdes e desafios

Primeiro

O ensino em Atenas.

1) O que devia aprender a crianca ateniense?

2)A quem compete a regulamentacdo do

ensino em Atenas.

3) Explica a afirmagdo “Mente sa em corpo

2

sao”.

Segundo

A educacdo das mulhe-

res atenienses.

1)A que atividades se dedicavam os cidadaos

atenienses.
2)O que aprendiam os cidadaos atenienses.

3)Qual era o papel desempenhado pela mu-
Iher na sociedade?

Terceiro

Imita uma personalidade historica.

Quarto

Mitologia Grega.

1)De acordo com Xendfanes quais eram as

caracteristicas dos deuses?
2)Quais séo as principais divindades Gregas?

3)Explica a afirmagdo: “Os Gregos eram

politeistas”.

Quinto

Mitologia Grega.

1)Que deuses intervém no mito apresentado?
2)Que facto pretende explicar este mito?

3)Qual foi o significado que os Gregos atri-

buiram ao ramo de oliveira?
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Sexto

1)Hoje é o teu dia de azar- passa a vez a ou-

tra equipa.

Sétimo

Religi&o.

1)Retira do texto elementos que refiram que

0s Gregos eram politeistas.

2)Quais eram os principais deuses venerados

pelos Gregos.

3)Por que razdo os Gregos construiram tem-

plos.

Oitavo

Podes escolher outro niimero.

Nono

Culto pan-helénico

1)Quanto tempo durava a festividade e qual

a periodizacdo da sua realizagéo.

2)Que modalidades eram praticadas nos Jo-
gos Olimpicos da Antiguidade?

3)Em que medida é que os Jogos Olimpicos

tinham um caracter sagrado.

Décimo

Culto pan-helénico

Jogos Olimpicos da Antiguidade.

Décimo primeiro

Hoje € o teu dia de azar- passa a vez a outra

equipa.

Décimo segundo

Hoje é o teu dia de azar- passa a vez a outra

equipa.

Décimo terceiro

Podes escolher outro niimero.

Décimo quarto

Jogos Olimpicos da

Antiguidade

1)Que modalidades estdo representadas nas

imagens?

2)O que é a trégua sagrada?
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3)Segundo Istcrates, quais eram os contribu-
tos dos Jogos Olimpicos.

Décimo quinto

Imita uma personalidade historica.

Décimo sexto

Teatro

1)Quais eram as partes que compunham o

teatro?

2)Por que razdo € que os Gregos construiam

o0s teatros desta forma?

3)Caracteriza 0s generos teatrais representa-

dos.

Décimo sétimo

Historia

1)Que preocupacdo manifesta Herddoto?
2)Que factos narram os dois autores?

3)Transcreve do documento uma frase que
demonstre que Tucidides era um verdadeiro

historiador.

Décimo oitavo

Medicina

1)Com que &rea do conhecimento se relacio-

nam os documentos.

2)Que principios sdo definidos pelo juramen-

to de Hipdcrates.

3)Descreve a imagem

Décimo nono

Filosofia

1)Com que &rea do saber se relaciona 0s

documentos.

2)De acordo com o autor, qual é a origem da

virtude?

3)De que foi acusado Socrates.
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Vigésimo Casa final FIM!

O jogo chegou ao fim. Agora, as equipas
devem somar 0s pontos que alcancaram e
apurar guem conseguiu mais pontos, ou seja

qual (ais) a (s) equipa (s) vencedora (S)

No final da aula e com o objetivo de todos os alunos terem um documento que sinteti-
zasse 0s conteudos entreguei-lhes um texto informativo, que pode ser consultado nos

anexos®®, e que aglutinava tudo o que foi trabalhado na aula.

Com esta atividade conclui que a conducdo de uma aula deste género é muito exigente,
correndo-se o risco de se perder demasiado tempo em alguns aspetos o que inviabiliza a

conclusdo do jogo e, consequentemente, a concretizacdo da planificacdo da aula.

Descricao dos jogos utilizados em Geografia
Na disciplina de Geografia foram realizados dois jogos, ambos com a intencédo de traba-

Ihar os contetdos tematicos. Estes jogos seguiram a l6gica do conhecido jogo do bingo.
No final desta aula, num momento de reflexdo, apercebi-me que o jogo que realizei com
a turma foi um excelente meio para me relacionar com estes alunos e criar empatia com
a turma. “O jogo funcionou nas minhas aulas como um momento de descontragdo em
que os alunos enquanto realizavam uma atividade ldica trabalhavam os contetdos te-
maticos, proporcionando-me uma maior interacdo com os alunos, fundamental para
mim, pois sempre que possivel, considero que devemos privilegiar as relacdes humanas
e 0 convivio geracional, trocando experiéncias, ideias e conhecimentos. Para mim, a
realizacdo do jogo tem vantagens mutuas, quer para o professor, quer para o aluno. En-

quanto professora, refiro como principal vantagem a relacdo que se cria com os alunos,

19 Anexo 5. Documento sintetize entregue aos alunos ap6s a aula do dia dezassete de fevereiro de 2014,
pagina 119.

68




[B8PORTO

FACULDADE DE LETRAS
UNIVERSIDADE DO PORTO .
Adriana Seara Carvalho

O jogo didatico nas aulas de Histéria e Geografia

no meu caso particular, os do curso técnico de turismo, que sdo tantas vezes conotados
como alunos desinteressados e mal-educados. Ja para os alunos, a principal vantagem é
a possibilidade de conseguirem trabalhar conteddos de uma forma dindmica e lddica

(Reflexao da aula do dia 27 de novembro de 2013, incluida no portefolio de estagio).”

Além destes dois bingos realizados em aula, propus que a turma construisse um jogo
relacionado com as caracteristicas das areas agrarias nacionais. Com este propdsito levei
para a aula um prototipo de materiais que os alunos tiveram de avaliar, tendo a opgao de
os aceitar, rejeitar e/ou melhorar. No que se refere as regras, estas foram definidas pela

turma. Além das regras, coube a turma a elaboracéo das questdes para o jogo.

Este jogo é constituido por um mapa das regides agrarias portuguesas, moedas de pro-

dutos, cartbes com perguntas, pinos de jogo e um dado.

Os alunos de décimo primeiro ano ndo revelaram entusiamo na concretizacdo do desa-
fio, tendo revelado dificuldades no momento em que tiveram de construir a questao que
constituira o bloco de questdes do jogo. Com esta atividade observei, mais uma vez, que
esta turma ndo esta motivada para atividades de cariz teérico. Verifiquei, pelas questdes
que os alunos construiram que s@o pouco criativos, na medida em que mais de um terco
das questdes produzidas versou sobre a Gltima tematica que os alunos tinham estudado

na aula em que construiram o jogo.

Regras do jogo:

o O tempo de jogo é definido pela professora;

o A turma ficara dividida em quatro equipas que elege um porta-voz;

o Cada equipa usara um pino para representa-lo no tabuleiro.

o Para decidir quem joga primeiro, cada equipa joga o dado. Quem ficar

com o numero mais alto joga primeiro e 0 jogo segue em sentido horario;

Todas as equipas iniciam o jogo a partir do Porto, depois cada equipa

segue 0 percurso que considerar conveniente;
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o Durante o jogo acontecem alguns desafios:

Sempre que a equipa parar numa casa circular tracejada tera de colocar

O

um artigo produzido na respetiva regido agraria,;

o Se a equipa parar numa casa lilas com ponto de interrogagéo terd de

responder a uma questdo sobre a agricultura portuguesa;

o Se aequipa parar numa casa dourada tera de colocar, na caixa circular,
da respetiva regido agraria, um produto agricola que se cultive na respe-

tiva regido;

o Seaequipa parar na casa do avido terd de viajar até um dos arquipéla-

gos;
o Seaequipa parar na casa verde tem a oportunidade de continuar a jogar;
o Seaequipa parar na casa de stop fica uma vez sem jogar.

A construcdo deste jogo efetuou-se numa aula de cento e trinta e cinco minutos, do
“Moddulo B6: PORTUGAL — As areas rurais”, lecionada no dia doze de margo de 2014.

Segundo o programa da disciplina de Geografia destinada aos cursos profissionais de
técnico de turismo, 0 modulo B6: Portugal — As areas rurais, “visa o conhecimento dos
principais blogqueios ao desenvolvimento do sistema agrario, quer no dominio da produ-
cdo, quer no da transformacdo e da comercializacdo. Visa, também, compreender os
problemas inerentes ao funcionamento do sector, tanto internos como 0s que se relacio-
nam com o impacto da Politica Agricola Comum (PAC) na agricultura portuguesa e a
forma como estes problemas se relacionam com as condi¢des de vida da populacdo nas
areas rurais. No quadro de uma economia aberta ao exterior, com trocas desiguais € Sis-
temas comerciais agressivos, 0s espagos rurais perderam diversidade produtiva e funci-
onal e fragilizaram-se, incapazes de absorver o progresso técnico e cientifico da agricul-
tura produtiva. Este contexto exige a revitalizacdo das areas rurais, através da descober-

ta das suas potencialidades enddgenas, da valorizagcdo do patrimonio natural, do patri-
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monio cultural e da diversificagdo das suas estruturas produtivas”. (Programa da com-

ponente de formac&o cientifica da disciplina de Matematica: p. 4).

Apresentacdo dos instrumentos de recolha de dados utilizados;
A fim de aferir as percecfes dos alunos sobre a importancia do jogo, apliquei em trés

momentos distintos do ano letivo trés inquéritos, que poderdo ser consultados, mais a

frente, nos anexos.

Com o primeiro inquérito pretendi conhecer qual a percecdo dos alunos relativamente a
implementacédo do jogo didatico, questionando se alguma vez tinham jogado nas aulas e

se sim para indicarem as disciplinas em que isso tivesse acontecido.

No segundo inquérito pretendi saber se os alunos tinham o hébito de jogar, nos tempos

livres e se gostavam mais de videojogos ou de jogos de tabuleiro e cartas.

O ultimo inquérito baseou-se numa pergunta aberta, em que os alunos teriam de respon-
der a questdo “Pensas que os jogos que realizdmos nas aulas te ajudaram na compreen-

sdo dos conteudos lecionados?”.

O que é um inquérito?

Os inquéritos sdo utilizados para proceder a recolha de informacdo. Podem ser utiliza-
dos em estudos de Marketing, Ciéncia Politica e Ciéncias Sociais. Sdo instrumentos
capazes “de fornecer informacdes adequadas e necessarias para testar hipoteses SAN-
TOS, et al, 2009:56), funcionando como uma metodologia de exceléncia, quando se
efetua uma metodologia de investigagdo, por observacao indireta, em que “o investiga-
dor dirige-se ao sujeito para obter a informacdo procurada (QUIVY, R., & CAMPE-
NHOUDT, L. V, 1992:166).

O Inquérito trata-se de um instrumento de recolha de dados e é um processo que con-
siste em colocar uma série de questdes a uma determinada populacéo, consistindo uma

técnica de recolha de dados usualmente utilizada na investigacéo.
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As respostas podem encontrar-se pré-codificadas, para que os inquiridos respondam a
todas as questdes propostas. Contudo, isto pode revelar-se uma limitacdo, pois ao estar-
se a pré-codificar as respostas estas podem, do ponto de vista qualitativo, revelar-se
superficiais. Além disso, a aplicabilidade de um inquérito por questionario € bastante

condicionada, pois s6 pode ser aplicada a letrados.

O facto de os inquéritos por questionario possibilitarem a quantificacdo dos dados e a
sua correlacdo e, também, por ser facilmente aplicados e por poderem ser anénimos, é
um procedimento que apresenta bastantes vantagens e facilidades de aplicacdo. A con-
cecdo do inquérito por questionario é bastante complexa. O facto de ndo estar bem cons-
truido pode comprometer o sucesso da investigagdo. “E pois importante que as pergun-
tas sejam claras e precisas (...) formuladas de tal forma que todas as pessoas interroga-
das as interpretem da mesma maneira (QUIVY, R., & CAMPENHOUDT, L. V,
1992:183).

Os inquéritos por questionario tém o objetivo de medir 0 que uma pessoa sabe, pensa e
gosta. Esta medicdo permite a realizacdo de calculos estatisticos, elaboracédo de estima-

tivas, descricdo de uma determinada populacdo e levantamento de hipéteses.

A administracdo do inquérito por questionario a populacdo pode efetuar-se por via pre-
sencial ou por via indireta. No primeiro caso, o inquérito é entregue ao inquirido, sendo
ele préprio a preenché-lo. J& no segundo caso, o preenchimento do inquérito € realizado
pelo inquiridor. O inquirido é contactado via telemovel, correio eletrénico ou porta-a-

porta.

A construcdo de um inquérito € um processo rigoroso e complexo. Esta complexidade
envolve desde os aspetos formais de apresentacdo, que deve ser a mais atraente possi-
vel, até as questBes da grafia e sintaxe do texto que deve ser clara, simples e objetiva.
Antes de aplicar o inquérito é necessario estarmos providos de leituras. S6 com este
trabalho prévio realizado é que é possivel comegar a delinear a estrutura do nosso traba-
Iho, assim como a formulagdo de hipoteses para a definicdo de variaveis. Antes de apli-
carmos o inquerito é importante definir a amostra populacional que queremos indagar.

Relativamente a formulacéo do questionario, este deve ser claro e visualmente atraente,

72



[B8PORTO

FACULDADE DE LETRAS
UNIVERSIDADE DO PORTO .
Adriana Seara Carvalho

O jogo didatico nas aulas de Histéria e Geografia

as paginas devem estar numeradas e o questionario deve ser antecedido por um texto
introdutoério, no qual os inquiridores apresentam o tema e objetivos a que pretendem
chegar com a aplicabilidade do inquérito. No final do inquérito, o inquiridor deve ter-
minar com um texto, agradecendo a participacdo dos inquiridos. E importante referir
que o inquérito deve evitar qualquer tipo de questdes desnecessarias e ofensivas. Os
questionarios devem respeitar os principios de justica, clareza, respeito e imparcialida-
de.

Relativamente ao tipo de questdes que podemos encontrar num inquérito pode ser do
tipo aberto e/ou fechado. As questbes de resposta aberta tornam o inquérito qualitativa-
mente mais rico, mas tornam a sua analise mais complexa, exigindo a sua codificacdo,

através da analise de conteldo.

Antes de 0 inquérito ser aplicado, este devera ser submetido “a testes para assegurar sua

eficadcia em medir aquilo que a pesquisa se propde a medir (SANTQOS, et al, 2009: 36)

O principal objetivo de um inquérito € o de obter informacgdes que possam ser analisa-
das e posteriormente comparadas e/ou inferidas, de modo a chegar-se a conclusdes. Para
se atingirem estas conclusdes, o inquérito é aplicado a uma amostra significativa de pes-
soas. Tem de haver muito cuidado de modo a assegurar que a amostra da populacéo seja
verdadeiramente representativa. A selecdo da amostra deve ocorrer de forma aleatoria,
pois assim a possibilidade de vir a constituir-se uma amostra distorcida é cada vez me-

nor.

Analise dos inquéritos

Como ja referi anteriormente, com o primeiro inquérito que apliquei na turma de Histo-
ria e na turma de Geografia, pretendi conhecer a percecdo dos alunos relativamente a
implementacdo do jogo didatico, questionando se alguma vez tinham jogado nas aulas

e, em caso afirmativo, para indicarem as disciplinas em que isso tivesse acontecido.

Como se podera consultar nos anexos, este inquérito contou com trés questdes que eu
pretendia me dessem a conhecer a relagdo que os alunos mantinham com 0s jogos, nos

seus tempos livres. Os alunos podiam escolher mais do que uma atividade, podendo
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ainda elencar mais um conjunto de outras atividades que ndo contavam na lista do in-

queérito.

Com este inquérito, os resultados obtidos nas duas turmas foram completamente dife-
rentes, fruto das faixas etarias ndo serem correspondentes e de 0s interesses estarem

voltados para perspetivas distintas.

Como resposta a primeira questao “Como ocupas os teus tempos livres?” verifiquei que,
no caso do sétimo ano, 0s jogos assumem uma grande preponderancia, sendo que 29%
dos alunos dedicam o seu tempo livre a jogar seguindo-se a audicdo de musica com

22% dos alunos.

Além das atividades referidas no inquérito, sete alunos do sétimo ano referiram que pra-
ticam outras atividades, referindo que andam de bicicleta, veem televiséo, navegam na

internet, saem e jogam futebol.

Contrariamente aos alunos de sétimo ano, no caso dos do décimo primeiro ano, 0s jogos
ndo assumem grande destaque na ocupacdo dos tempos livres destes alunos, represen-
tando apenas 10%. Nesta turma, 27% dos alunos ocupam o tempo livre ouvindo masica
e nesta turma, ao contrario da do sétimo, ha 22% dos alunos que ocupam os tempos li-

vres com atividades musicais (5% dos alunos tocam um instrumento e 17% cantam).

Além das atividades elencadas, 6% dos alunos referiram que ocupavam os tempos livres
com outras atividades como: estar com o namorado, jogar futebol, comer, dormir, sair
com 0s amigos, estar no computador, sair, navegar na internet, passear, estudar outras

linguas e ver séries japonesas.

No quadro que se segue é possivel verificar as respostas que os alunos deram a esta
questéo
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Atividade Respostas do sétimo | Respostas do décimo pri-
seis meiro nove
Jogos 12 estudantes 8 estudantes
Leitura 2 estudantes 6 estudantes
Escrever 0 estudantes 5 estudantes

Tocar um instrumento

0 estudantes

4 estudantes

Cantar

3 estudantes

13 estudantes

Ouvir musica

9 estudantes

21 estudantes

Desenhar 5 estudantes 5 estudantes
Pintar 2 estudantes 1 estudantes
Cozinhar 1 estudantes 4 estudantes
Outros 7 estudantes 12 estudantes

Quadro quatro: Resposta dos alunos do sétimo seis e do décimo primeiro nove a
questao “Como ocupas os teus tempos livres?”.

A segunda questdo deste questiondrio perguntava “Que jogos gostas de fazer?”, tratan-

do-se de uma pergunta aberta em que os alunos podiam responder exatamente com 0s

nomes dos jogos e/ou com a tipologia dos jogos.

Como esperado, tendo em atencdo a primeira questdo, os alunos do sétimo ano referi-

ram maioritariamente que gostam de fazer jogos virtuais, existindo 7% de alunos que

referiram que ndo gostam de jogos e outros 7% que disseram que preferiram jogos de

tabuleiro, cartas ou caixa. Contrariamente, no caso dos alunos de décimo primeiro ano a

grande maioria respondeu que preferia jogos de tabuleiro/cartas.
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Atividade Respostas _do sétimo | Respostas do décimo primeiro
seis nove
Jogos virtuais 12 estudantes 9 estudantes
Jogos de tabuleiro, cartas e
caixa 2 estudantes 17 estudantes
Jogos ao ar livre 0 estudantes 5 estudantes
Jogos Sinistros 0 estudantes 2 estudantes
Outros, considerando respostas
como ""Jogos divertidos" 0 estudantes 3 estudantes
N&o gosto de jogos 1 estudante 1 estudante

Quadro cinco: Respostas dos alunos do sétimo seis e do décimo primeiro nove a
questio “Que jogos gostas de fazer?”.

A Ultima questdo deste primeiro inquérito foi realizada no sentido de atestar a veracida-
de das respostas que os alunos deram na segunda questdo. Esta terceira e ultima questdo
perguntava “Que jogos preferes?”. Ao contrario da segunda pergunta que era de respos-
ta aberta, esta era de resposta fechada e os alunos tinham de selecionar numa lista de

trés opcoes se preferiam jogos digitais, jogos de tabuleiro/cartas ou ambos 0s jogos.

Em ambas as turmas, os resultados obtidos com esta questdo foram os espectaveis. Os
alunos do sétimo ano referiram maioritariamente que preferiam os videojogos e os do

décimo primeiro ano que preferiam os de tabuleiro/cartas.
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Atividade Respostas do sétimo  |Respostas do décimo
seis primeiro nove
Videojogos 13 estudantes 6 estudantes
Tabuleiro/cartas 1 estudante 10 estudantes
Ambos 0 estudantes 8 estudantes

Quadro seis: Resposta dos alunos do sétimo seis e do décimo primeiro nove a ques-
téo ""Que jogos preferes?™

Uma semana apos a aplica¢do do primeiro inquérito apliquei o segundo. Com este ques-
tionario pretendia saber qual era a relacdo dos alunos com 0s jogos em contexto sala de
aula. O inquérito foi aplicado no final da aula, nos minutos finais. A semelhanca do
primeiro, este também foi entregue as duas turmas e ambos tinham as mesmas questdes,

com as mesmas hipéteses de resposta.

O questionario era constituido por cinco questdes, sendo que sé respondiam a segunda
componente da terceira questdo, caso tivessem respondido afirmativamente a primeira

componente.

A primeira questdo perguntava se os alunos tinham gostado de jogar na aula. Os resul-
tados a esta questdo foram unanimes e coincidentes nas duas turmas. A grande maioria

dos estudantes respondeu afirmativamente a questao.
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Opcao de resposta

Respostas do sétimo

Respostas do décimo

seis primeiro nove
Sim 93% 99%
Nao 7% 0%
N&o respondeu 0% 1%

Quadro sete: Resposta dos alunos de sétimo seis e do décimo primeiro nove a ques-
tdo ""Gostaste de ter jogado nesta aula?"

A pergunta seguinte questionava os alunos se alguma vez ja tinham jogado nas aulas e,

caso a resposta fosse afirmativa, os alunos tinham de enumerar as disciplinas em que

iSSO acontecera.

No caso dos alunos do sétimo ano, 64% responderam que sim e 36% responderam que

ndo. Entre as respostas positivas, 7 alunos referiram que tinham jogado em Portugués e

4 em Espanhol.

Resposta do décimo primeiro

Respostas do sétimo seis nove
Sim 64% 46%
Nao 36% 54%
Né&o respondeu 0% 0%

Quadro oito: Respostas dos alunos do sétimo seus e do décimo primeiro nove a
questdo ""Ja alguma vez jogaste nas aulas?"'
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No que se refere aos alunos do décimo primeiro ano, 46% dos alunos responderam
afirmativamente a questdo, sendo que destes sete alunos responderam que apenas joga-
ram na disciplina de Matemaética e quatro responderam que jogaram na disciplina de
Matematica e na de area de integracdo. Se focarmos a analise apenas na disciplina de
Matematica verificamos que onze alunos responderam que fizeram jogos na disciplina

de Matematica, ou seja, 50% da turma respondeu que realizaram jogos nesta disciplina.

A partir do programa de Matemética destinado aos cursos profissionais de nivel secun-
dario, verifiquei que “Para estes estudantes ndo é fundamental o desenvolvimento de
competéncias ao nivel do dominio das regras ldgicas e dos simbolos (...), o essencial da
aprendizagem da Matematica deve ser procurado ao nivel das ideias para a resolucao de
problemas e para as aplicacGes da Matematica. O uso das ferramentas deve ser ensinado
e aprendido no contexto das ideias e da resolucéo de problemas interessantes, enfim em
situacOes que exijam 0 Seu manejo e em que Seja vantajoso 0 seu conhecimento, privile-
giando mesmo caracteristicas tipicas do ensino experimental.” (Programa da componen-

te de formacéo cientifica da disciplina de Matematica: pag. 2).

A pendltima questdo pergunta se os alunos gostavam de voltar a jogar nas aulas de His-
toria/Geografia. Os resultados a esta questdo foram unanimes e ambos os resultados
foram bastante positivos, com 99% dos alunos a responderem afirmativamente a ques-

~

tao.

Resposta do décimo primeiro

Respostas do sétimo seis nove
Sim 99% 99%
NER 1% 1%

Quadro nove: Respostas dos alunos do sétimo seis e do décimo primeiro nove a
questéo ""Gostavas de fazer mais jogos nas disciplinas de Geografia e de Historia™
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A Ultima questdo deste inquérito perguntava se 0s alunos consideravam que 0S jogos 0S
ajudaram na compreensdo dos conteudos. Esta questdo era de resposta condicionada,

29 <¢

podendo apenas ser respondida como “sim”, “nao”, ou “nao tenho opiniao”.

Genericamente, nos dois niveis de ensino, a maioria dos alunos responde que sim, que
0s jogos ajudam a compreender melhor os conteddos. Porém, entre os dois niveis exis-
tem algumas diferencas pontuais. No que se refere ao sétimo ano, apenas 1% dos inqui-
ridos respondeu negativamente. Porém, no décimo primeiro ano, os alunos foram criti-
cos a responder a esta questéo e 8% dos inquiridos responderam que ndo tinham opiniéo

e 4% responderam que 0s jogos ndo ajudam na compreensao dos contetdos.

Resposta do décimo

Respostas do sétimo seis primeiro nove
Sim 99% 88%
Nao 1% 4%
Néo tenho opiniéo 0% 8%

Quadro dez: Respostas dos alunos do sétimo seis e do décimo primeiro nove &
guestdo ""Achas que o0s jogos ajudar-te-do a compreender melhor os conteddos?"
O terceiro e Ultimo inquérito aplicado teve apenas uma questdo “Pensas que os jogos

que fizemos nas aulas te ajudaram na compreensdo dos contetdos lecionados?”. Esta
questdo foi de resposta aberta e tratou-se de uma reproducdo de uma questdo ja coloca-

da no segundo inquérito que apliquei.

Com a aplicacdo desta questdo na reta final do ano letivo, pretendi aferir a percecdo dos
alunos face aos jogos didaticos realizados nas aulas e se os alunos Ihes conferem algum

valor.

Para proceder ao tratamento estatistico desta questdo tive a necessidade de recorrer ao
processo de categorizacdo, que consistiu “numa operacao através da qual os dados fo-
ram classificados e reduzidos” (ACOREIRA,2008) a categorias de trés importancias:
Importancia ludica (IL), importancia didatica (ID) e importéncia ludica e didatica
(ILID).
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Respostas do décimo primei-

Respostas Respostas do sétimo seis
ro nove
Satisfacao ludica 0 alunos 2 alunos
Satisfacdo didatica
16 alunos 9 alunos
Satisfacdo ludica e didati-
ca 0 alunos 2 alunos
Na&o é reconhecido qual-
quer valor
0 alunos 1 aluno
Outras manifestacoes
1 aluno 1 aluno
N&o responderam a ques-
tao 7 alunos 0 alunos

Quadro onze: Importancia que os alunos do sétimo seis e do décimo primeiro nove
atribuem aos jogos didaticos

As opiniBes dos alunos sdo coincidentes e ambas as turmas conferem aos jogos impor-

tancia didatica. Apenas os alunos do sétimo ano conferem ao jogo uma importancia 10-

dica, sendo que 13% dos inquiridos do sétimo ano aliam a satisfacdo ludica a satisfacdo

didatica.

Os resultados obtidos neste ultimo inquérito foram os espectéaveis, na medida em que

coincidem com os resultados obtidos nos inquéritos aplicados anteriormente.
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Objetivos a alcancar

Analise comparada dos resultados obtidos na disciplina de Histéria entre
duas turmas do sétimo ano.

Este pode analise comparada dos resultados obtidos na disciplina de Historia entre duas
turmas do sétimo ano pretende responder a uma das minhas hipoteses de investigacéo,
definidas aquando iniciei este projeto - E possivel aprender a brincar? Para responder a
esta questdo vou recorrer aos resultados dos testes de avaliagdo sumativa realizados ao
longo do ano letivo de 2013/2014. Ao longo deste ano foram realizados cinco teste de

avaliacdo e um teste de avaliacdo de diagnéstico no inicio do ano.

Como ja referi, soO realizei esta analise comparada as turmas do sétimo ano, ndo a po-
dendo realizar as de Geografia, pelo facto de nesta turma, devido as especificidades

programaéticas ndo se ter definido como pertinente realizar-se teste de avaliagao.

As duas turmas de sétimo ano que comparei foi a turma do sétimo seis, ja anteriormente
caracterizada e a turma um. Nesta turma ndo foi realizado qualquer jogo didatico. Com
esta analise comparada pretendo aferir se 0s jogos didaticos contribuiram para 0 sucesso

da turma, ou seja, se é possivel aprender a brincar.

A turma do sétimo um era constituida a data da matricula por 29 alunos, com média de
idade de 12 anos. As prioridades educativas desta turma sdo idénticas as da turma seis e
relacionam-se com cumprimento das regras em sala de aula, desenvolvimento de atitu-
des como atencdo e a concentracdo, desenvolvimento do raciocinio cientifico e das
competéncias especificas das varias areas disciplinares, assim como a melhoria da auto-

nomia e da criatividade.

E importante referir que a aprendizagem no se esgota no momento da avaliagdo suma-
tiva. Segundo o Decreto — Lei n® 139/2012, de 5 de junho “A avaliagdo constitui um
processo regulador do ensino (...) tem por objetivo a melhoria do ensino através da ve-
rificacdo dos conhecimentos adquiridos e das capacidades desenvolvidas nos alunos”. A

avaliacdo configura-se como sendo um processo regulador das aprendizagens. E um
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processo em construgdo e em evolugdo que ndo se esgota nos momentos do teste de
etapa e/ou do teste sumativo. A avaliagdo é um processo que se desdobra em trés fases
de desenvolvimento. A fase inicial que corresponde a avaliacdo de diagndstico, a fase
do processo da aprendizagem, com a avaliacdo formativa e a terceira fase que é a fase

final e que corresponde a avaliagcdo sumativa.

Pela avaliagdo, que se espera continua e sistematica, o professor tem acesso a elementos
que o permitem observar a progressdo das aprendizagens de cada aluno. A avaliagéo
configura-se também como sendo um processo de controlo de qualidade do ensino. Pe-
los resultados dos alunos, o professor consegue detetar os conteldos que tiveram mais
sucesso e 0s que tiveram piores resultados. Face a analise dos resultados dos alunos, o
professor devera realizar atividades de remediacdo para os estudantes que tiveram pio-
res resultados, com o objetivo dos estudantes adquirirem o sucesso nos conteudos que,

no momento da avaliacdo, ainda ndo dominavam.

Analise comparada da média dos testes de
Historia
64%
62% 61%

63%
61%
[0
58%
58% 57%
56% 56%

=15 55%
L%

52%

5056

1% Teste 2% Teste 3¢ Teste 42 Teste

m72]1 m7%%

Gréficos quatro:. Analise comparada das médias obtidas nos testes de Historia.
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Como se constata pelos resultados expressos no grafico anterior os resultados médios
dos testes de ambas as turmas foi sempre muito proximo, diferenciando-se entre 1% a
2%.

Conforme referi a turma do sétimo um ndo teve contacto com qualquer jogo didatico, ao
contrario da turma do sétimo seis, que foi acompanhado por jogos de consolidacédo de
contetdos que serviram de revisdo para o primeiro, segundo e terceiro teste de avalia-

~

céo.

No primeiro e segundo teste, 0s resultados do sétimo seis foram mais favoraveis que 0s
do 7.° um, podendo-se inferir que os jogos didaticos surtiram os efeitos desejaveis, o de
imprimir sucesso. Todavia, a turma seis também realizou um jogo de revisbes antes do
terceiro teste, e pela primeira vez a média desta turma foi inferior a turma em compara-
cdo. Como ja referi este jogo de revisdes foi 0 jogo mais complexo, dos jogos de revi-
sOes realizados. E também ndo foi ao encontro das especificidades na turma, na medida
em que os estudantes demoraram muito tempo a concretiza-lo, mais do que estipulado.
A turma estava especialmente desorganizada. Apesar dos desafios estarem relacionados
com 0s objetivos do teste e por consequéncia com as préprias questdes do teste, a ativi-
dade n&o foi ao encontro destes estudantes.

Embora ndo seja percetivel constatar isso no grafico que faz a analise comparada dos
resultados, no primeiro, segundo e quarto teste, como se pode ver no grafico abaixo, na
turma seis houve resultado de nivel excelente, ao contrario da turma um, que apenas

aferiu uma Unica vez um resultado de excelente, em quatro testes realizados
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Andlise comarada dos resultados do primeiro teste
60%  56W7%

50% 46%
40% 35%
30%80%
30%
20%
ceold%  10%0% 10%
2 r
10% 5% 3% 3%
. % g 0%
0% - -

Média Ndo satisfaz ~ Satisfaz Bom Muito bom  Excelente N3do estavam Niao fez
na turma teste

m721 m7%

Graéfico cinco: Andlise comparada dos resultados do primeiro teste de Histdria.
A data do primeiro teste ambas as turmas estavam a reajustar o nimero de alunos e por

isso a razdo de no gréfico aparecer o indicador “N&o estavam na turma”. As percenta-
gens referidas indicam a percentagem que faltava para atingir o namero de matriculados
na turma, ao final do ano, visto que em ambas as turmas o nimero de estudantes variou.
O sétimo um iniciou com vinte e nove alunos, tendo terminado o ano letivo com trinta
estudantes. O sétimo seis iniciou com vinte alunos, sendo que dois deles séo alunos com
necessidades educativas especiais, contudo apenas um desses dois alunos, assistia as
aulas de Historia. Esta turma terminou o ano letivo com quinze estudantes. Consta tam-
bém neste indicador dos alunos que ndo estavam na turma, o aluno com necessidades

educativas especiais dispensado de assistir as aulas de Historia.

E considerado um aluno que n&o faca teste aquele que falte no dia da prova e n&o justi-
fique a falta com atestado médico, ou com outro qualquer documento verosimil. Como
se constata pelos graficos, independentemente das turmas, em todos os testes houve

alunos a faltar.

A aluna com necessidades educativas especiais que assistia as aulas de Histéria sofre de
uma patologia que ndo a impedia de assistir as aulas autonomamente, embora, que por
vezes, assistisse acompanhada pela professora do ensino especial. Esta aluna, ao longo

do ano letivo, desempenhou as mesmas atividades de avaliagdo que os restantes colegas,
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a excecdo dos testes de avaliacdo, que eram adaptados a patologia da aluna, porém, os
conteldos eram exatamente 0S mesmos, assim como 0 tempo para executar a prova.
Segundo o Decreto-Lei n.° 3/2008, que promove igualdade de oportunidades, a valori-
zagdo da educagdo e a melhoria da qualidade do ensino, “A educagdo inclusiva visa a
equidade educativa, sendo que por esta se entende a garantia de igualdade, quer no aces-
so quer nos resultados”. O capitulo IV deste decreto-lei é dedicado as medidas educati-
vas. A partir do primeiro ponto do artigo vigésimo é possivel encontrar a justificacdo
que indica a razdo de esta aluna com necessidades educativas especiais ser sujeita a uma
avaliacdo diferenciada. “As adequagdes quanto aos termos a seguir para a avaliacdo dos
progressos das aprendizagens podem consistir, nomeadamente, na alteracdo do tipo de
provas, dos instrumentos de avaliacdo e certificagdo, bem como das condi¢des de avali-
acao (Artigo 20.°, Decreto-Lei n.° 3/2008).” Em quatro testes realizados esta aluna teve
dois positivos e outros dois negativos. Contudo é um caso de sucesso. Nos dois testes
positivos teve resultados proximos da média e mesmo no teste com pior classificacéo,
por coincidéncia o ultimo teste aquele em que ndo houve a realizacdo do jogo didatico
como instrumento de revisdo, teve uma nota bastante baixa, contudo nem por isso a pior

da turma.

No primeiro teste, esta aluna teve 53% (satisfaz), distanciando-se da média global, 58%,
por cinco pontos.

O primeiro teste versou sobre os contetdos relativos ao Paleolitico e Neolitico. Para
este teste, as turmas ndo realizaram qualquer jogo de revisdes, devido ao facto de
aquando da realizacdo deste teste 0 nlcleo de estagio estava na escola ha pouquissimo

tempo e estava huma fase de organizacdo e adaptacdo ao contexto escolar.
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Andlise comparada dos resultados do segundo teste
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Gréficos seis. Andlise comparada dos resultados do segundo teste.

Como se pode observar pelo grafico acima, o sucesso atingido pelo sétimo seis foi supe-
rior ao atingido pela turma em comparacéo.

Antes deste teste a turma do sétimo seis realizou um jogo didatico. Foi o primeiro jogo
utilizado como instrumento de revisdo dos conteddos.

A turma seis teve uma média global de 63 %. A percentagem de resultados negativos
foi inferior & percentagem de resultados positivos, assim como foi também superior a
percentagem de alunos com bom e muito bom. A aluna com necessidades educativas
especiais obteve uma classificagdo positiva, coincidente com a média global da turma,
63%. Face a estes resultados, o jogo didatico realizado na turma surtiu o efeito dese-
javel.

As questdes do jogo, como ja mencionado, foram ao encontro dos objetivos do teste e,

por consequéncia, ao encontro das questdes do teste.
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Andlise comparada dos resultados do terceiro teste
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Graéficos sete: Analise comparada dos resultados do terceiro teste.

Neste teste, os resultados globais da turma do sétimo seis decresceram. Contudo, as per-
centagens entre as duas turmas é muito idéntica, porém, no patamar dos resultados mui-
to bons, a percentagem de sucesso é superior no sétimo seis. Todavia, além deste resul-
tado positivo, € de referir a existéncia de um outro resultado, que apesar de ser negativo,
ndo é o pior resultado da turma do sétimo seis, € o caso da aluna com necessidades edu-
cativas especiais, que desceu a nota neste teste para 38% (N&o satisfaz), contudo néo é

das piores classificagcdes, sendo mesmo a negativa mais alta da turma.
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Andlise comparada dos resultados do quarto teste
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Graéfico oito: Analise comparada dos resultados do quarto teste.

Neste teste, os resultados da turma do sétimo seis desceram bastante, sendo que foi o
teste em que houve uma maior percentagem de negativas, contudo 50% dos resultados
apurados foram positivos. Apesar se ndo existir nenhum resultado bom, houve 15% de
resultados muito bons, 5% excelentes e 20% satisfatorios. Porventura se tivéssemos
feito atividades de revisdo os resultados podiam ser melhores, visto que este foi o teste
em que os alunos atingiram piores resultados. Este teste contou ainda com uma grande

quantidade de contetdos, o que o tornou bastante extenso.

Consideracoes finais
Desta investigacdo conclui que a aplicabilidade do jogo didatico ndo € recente, apesar

de, ainda hoje, ter uma utilizacdo reduzida nas nossas salas de aula, alegando os profes-
sores a falta de tempo e a dimensdo dos programas curriculares como fator eliminatorio
para a pratica dos jogos didaticos. Todavia, apesar do desfasamento que existe entre a
carga horéria disponivel para as disciplinas de Histdria e de Geografia e as extensdes
dos programas curriculares é pertinente referir que este recurso didatico se assume como
sendo multifacetado, podendo ser aplicado em diversos momentos didaticos ao longo da

aula.
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Pela minha experiéncia inferi que quando se recorre ao jogo como estratégia de desen-
volvimento de contelidos, este recurso torna-se maximamente rentabilizado por parte
dos alunos, que de certa forma e de grosso modo aprendem através do ato de jogar,
obrigando-os a descobrir e a interagirem. Dai conclui que o jogo funciona muito melhor
como estratégia de desenvolvimento de contetdos do que como estratégia de motivagao
ou de consolidacdo de contedos, na medida em que se torna uma estratégia mais ambi-
ciosa e procura desenvolver nos alunos procedimentos superiores que quando utilizado
como estratégia de motivacdo ou de consolidacdo. No que se refere aos momentos de
avaliacdo que o jogo promove, estes sdo sistematicos, quer para o professor, quer para o
aluno quando se autoavalia, independentemente de estarmos num momento de motiva-

cdo, de desenvolvimento de conteudos ou de consolida¢do dos mesmos.

Verifiquei que é possivel aprender a brincar, quando comparei os resultados obtidos
entre as duas turmas de sétimo ano, uma turma que manteve um contacto direto com
jogos didaticos ao longo do ano letivo, e outra turma que ndo teve qualquer experiencia
com estes recursos. Verifiquei que na turma que trabalhou com jogos didéticos, os re-
sultados obtidos foram superiores aos da turma que ndo trabalhou com jogos, assim co-
mo também, quando na turma que trabalhou com o0s jogos, fizermos uma comparacao
entre a disciplina de Historia e as restantes, verificamos que a disciplina de Histéria se

encontra no grupo de disciplinas com mais sucesso.

Admitindo que os jogos didaticos se tornam mais estimulantes para as faixas etarias
mais novas, ndo € possivel dizer-se que os jovens adolescentes ndo os valorizam, nem
Ihes conferem validade, cabe sim ao professor procurar jogos e desafios que Ihes sejam

adequados.

Como experiéncias futuras, gostava de continuar a estudar a tematica dos jogos didati-
cos, aplicando-os a outros contextos educativos diferentes aos que trabalhei durante o

ano de estagio.
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Anexo 1. PublicacGes sobre o0 jogo nas diversas Faculdades da Universidade do Porto.

Ano da o i
ubli- Instituicéo Tipo de docu-
P ~ responsavel . mento
cacao Titulo
Os jogos educativos na aula de ELE Dissertacdo de
2014 FLUP para desenvolverem a expresséo oral mestrado.
A utilizagéo do jogo como recurso de | Dissertacgdo de
2013 FLUP motivacao e aprendizagem mestrado.
Jogo sério para aprendizagem da insta- | Dissertacdo de
FEUP bilidade de vertentes mestrado.
Question Shapes - O jogo didético co-
mo forma de estudo em assuntos e pra- | Dissertacdo de
2013 FEUP ticas especificas mestrado.
Desenvolvimento de um jogo para jo-
vens/adultos portadores de Sindrome de | Dissertacdo de
2013 FEUP Dawn mestrado.
Jogos sérios para Ensino de Engenharia | Dissertacdo de
2013 FEUP de Software mestrado.
O recurso a jogos de edutainment no
ensino do processador de texto, folha de
calculo e apresentacdes eletronicas:
Uma experiéncia com alunos do 9° ano
de escolaridade, na disciplina de Tecno- | Dissertacdo de
2013 FEUP logias da Informacédo e Comunicacéo mestrado.
Mestrado Inte-
grado em En-
genharia Infor-
Jogo sério colaborativo para 0 ensino | méatica e Com-
2012 FEUP da programacéo a criangas putacéo
Geracdo procedimental de niveis de Tes_e de mestra-
jogo com base no conceito de play- do mtegra_do.
2012 |FEUP persona Engenharia
Informatica e
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Computacao
O uso de jogos didaticos para consoli-
dacdo da gramética na aprendizagem da | Dissertacdo de
2012 FLUP lingua estrangeira mestrado.
A aplicacdo do jogo didactico nas aulas | Dissertacdo de
2012 FLUP de Historia e Geografia mestrado.
Tese de mestra-
do integrado.
Engenharia
Modelacéo expedita de jogos digitais Informatica e
2011 FEUP para dinamizacdo de grupos Computacao.
Dissertacdo de
2011 FLUP As atividades de motivagédo mestrado.
Os jogos online nos servicos educativos | Tese de mestra-
de museus: Um estudo para o0 museu do. Multimédia.
regional de arqueologia D. Diogo de Faculdade de
2010 FEUP Sousa Engenharia
Potencialidades educativas de jogos Tese de mestra-
2010 FEUP comerciais nas ciéncias naturais do. Multimédia.
Psicopatia e cooperacdo: uma aplicacao
da teoria dos jogos ao estudo do com- | Dissertacédo de
2010 FPCEUP portamento anti-social mestrado.
A importéncia do jogo dramatico nas Dissertacdo de
2010 FLUP aulas de lingua Mestrado
Tese de mestra-
do. Tecnologia
Multimeédia,
Role playing game: uma estratégia no | perfil Engenha-
2008 FEUP contexto educacional ria.
Jogos educativos multimédia: o caso do | Dissertacdo de
2008 FEUP "Jogo das Coisas" mestrado.
Caca ao tesouro e pesquisa na Web: Dissertacdo de
2006 FCUP uma actividade em ensino da quimica | Mestrado
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para 0 9.° ano
Dissertacdo de
Mestrado em
Ensino da Ma-
2005 FCUP Um teorema sobre o Tangram temaética
Dissertacdo de
Mestrado em
Roleta dos 18es: Uma nova aplicacéo Educacdo Mul-
2004 FCUP para o ensino da Quimica timédia
"Roleta Matematica": Um Modulo da | Dissertacédo de
aplicacdo "A Magia dos Numeros" para | Mestrado em
0 ensino do minimo multiplo comum e | Educacdo Mul-
2003 FCUP maximo divisor comum timédia
Materiais ludico/didacticos na interven-
cao precoce: contributo para o estudo
dos materiais existentes nas equipas de
coordenacdo dos apoios educativos em | Dissertacédo de
2000 FPCEUP Portugal Continental Mestrado
O jogo da crianga com sindrome de
Dawn no contexto da familia: um estu- | Dissertacdo de
1999 FPCEUP do exploratorio Mestrado
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Anexo 2. Publicacdes sobre o jogo nas diversas Faculdades do Instituto
Politécnico do Porto

Ano da Instituicéo res- .
L ] ] Tipo de documento
publicacdo ponsavel Titulo
O ludico na aula de lingua
Escola Superior de | estrangeira: estratégia de| N
2013 3 o | Dissertagéo de mestrado
Educacao motivagdo e aprendiza-
gem
Desenvolvimento de um
) ~|jogo de simulagdo do sis-
Instituto  Superior 5
) tema de producdo Lean| 5
2012 de Engenharia do Dissertacdo de mestrado
ferramentas: balancea-
Porto ]
mento da linha, VSM e
SMED
) | Desenvolvimento de re-
Instituto  Superior )
) cursos educativos para a| )
2012 de Engenharia do| . Dissertacdo de mestrado
area de Matematica em
Porto ] . o
dispositivos moveis
Nostalgia Studio. A game
Instituto  Superior | engine for creating col-
2012 de Engenharia do |laborative multiplayer | Dissertacdo de mestrado
Porto online graphic adventure
games
Instituto  Superior | Jogos Seérios para Lean
2011 de Engenharia do | Manufacturing: “Jogo: | Dissertacdo de mestrado
Porto Método 55~
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Anexo 3: Apresentacdo do tabuleiro de jogo Recorda o Egipto.

@Monumento funerario

onde se enterravam os
mortos, construidos a
partir de pedras colocadas
ao alto e cobertos por uma

pedra horizontal.

@ Pedra isolada enterrada

verticalmente no solo. Estava
associada ao culto da

fertilidade.

Alinhamento em circulo de
pedras enterradas
verticalmente no solo.
Relacionado com observagdo
dos Astros.

Alinhamento vertical de
pedras enterradas
verticalmente no solo.

Desconhece-se o significado .

@ O que € um Sarcéfago?

Como se chamava o Deus

dos Mortos?

: 23 > Porque que a religido
egipcia era politeista?

Identifica o tribunal onde
era julgada a alma do morto

@0 que era o papiro?

.ﬁ Quais as caracteristicas

climaticas do Egipto?

™)

de Osiris?

que era pesado no tribunal

Onde nasceram as primeiras
cidades?

O desenvolvimento da
agricultura possibilitou a
sedentarizacdo. Fica sem

jogar uma vez.

Menciona quatro exemplos

de construgdes megaliticas.

Que nome se da ao primeiro
tipo de escrita?

@ Onde foi inventada a escrita?

Identifica uma das
vantagens que o rio Nilo

apresentava para o Egipto.

Refere a importancia do
Farao para a sociedade

Egipcia.

0 timulo do Faraé foi
rofanado. O Farad langa

uma maldigdo. Recua duas

casas.

Encontraste o tesouro de
utankamon. Avanga para a
casa vinte.

Qual éa fungdo do Escriba?

Indica os trés deuses mais Porque sera que 3

importantes do Egipto. sodedade egipcia &

‘ aFit:a uma vez sem jogar @Onde se localiza o Egipto? @

representada a partir

de uma pirdmide?
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Anexo 4. Segundo teste de avaliacéo de Historia

AREA DISCIPLINAR

(G w1985 Historia

Ficha de Avaliagao Formativa

Grupo |

1-  Observa com atengao as imagens anteriores. Elas reproduzem quatro monumentos megaliticos.
1.1- Escreve o significado da expressao sublinhada;
1.2- dentifica-os;
1.3- Refere as fungdes dos monumentos assinalados pelas lefras A e B.

Grupo Il

OCEAND

iNpico

72 ano — Ano letivo 2013/2014

109




B4 PORTO

FACULDADE DE LETRAS
UNIVERSIDADE DO PORTO .
Adriana Seara Carvalho

O jogo didatico nas aulas de Histéria e Geografia

1- O mapa reproduzido na pagina anterior (e analisado nas aulas) mostra os cinco rios em
cujas margens se desenvolveram as primeiras civilizagdes. Indica os rios assinalados
pelas letras A e B.

2-  Escreve o significado de “Revolug&o Urbana.

Grupo lli

Salvé tu, Nilo!

Que te manifestas nesta
terra

E vens dar vida ao Egipto!
Tu fazes viver todo o gado,
Tu — inesgotavel — das de
beber

A Terra!

Tu crias o trigo, fazes
nascer :

O gréo.

Se paras a fua tarefa e

o teu trabalho,

Tudo o que existe cai

Em inquietagéo {(...)

Adoragéo ao Nilo (adaptado) llustragéo 6- O Rio Nilo

1-  Herodoto, célebre historiador grego do século V a. C, escreveu: “O Egipto é um dom do
Nilo”. A partir do texto e daimagem acima reproduzidos, comenta essa afirmagao.

2- Nas margens do Nilo, crescia uma importante planta: o papiro. Refere a sua utilidade.

3- Os egipcios foram considerados ‘o povo mais religioso de toda a Historia". Concordas
com esta frase? Justifica.

llustragdo 7 llustracdo 8

4-  |dentifica as imagens anteriores.

72 ano — Ano letivo 2013/2014
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y ——— ——————————
/ 1

5 Na fua folha de tests, escreve de novo o texto seguints, preenchendo os espagos com as
palavras adequadas.
Osegipdosoobwvamosoorposdosmma?osnosca:xéwcomfamahumana
chamados . Mas antes disso, eles preservavam (conservavam) 0 corpo
a#avésdeapumdasedemaadasiécnicasque,mwsodo_dchegavamademorar
sefenta dias. A esse processo, chamou-se . No Egipto Antigo, todos, com

eram mumificados.

excegdo dos edos

T SR N0

llustraggo9- P;pim mproduzit;do c;""r‘r%bunal de Osiris" (ou “Julgamento dos Mortos").

6- Comsabesosegipdoswedilavannéosénamndidadedadma,oomdoprbpﬁo
wmo.Apaﬁrdoq;e@essquo'Julganenbdosttos’,reladmesaaemawma
mumnificagao. i

7-  Relaciona a coluna da esquerda com a da direita.

A- Narmer 1~ Farad cujo timulo, descoberto em
1922, constitui 0 maior tesouro da
. Historia
B- Amendfis IV (Akhenaton) 2- Farad que unificou o Egipto
C- Tuntankamon 3 Farad que obrigou 0s egipcios a
adorarem apenas um deus: o sol
(disco solar)
BOM TRABALHO!
3

72 ano - Ano letivo 2013/2014
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Anexo 5: Relacdo entre as questdes e desafios colocados no jogo e as questdes enunciadas no teste de avaliagao.

Tematica

Questdes e desafios do jogo

Questdes do teste

Arte meqalitica

Monumento funerario onde se enterravam
0S mortos, construidos a partir de pedras
colocadas ao alto e cobertas por uma pedra
horizontal.

Pedra isolada enterrada verticalmente no
solo. Estava associada ao culto da fertili-
dade.

Alinhamento em circulo de pedras enterra-
das verticalmente no solo. Relacionado
com a observacdo dos Astros.

1-

Observa com atencdo as imagens anteriores. Elas reproduzem
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Alinhamento em circulo de pedras enterra-
das verticalmente no solo. Desconhece-se
o significado.

Menciona quatro exemplos de construcdes
megaliticas.

1.1-

1.2-

1.3-

quatro monumentos megaliticos.

Escreve o significado da expresséo sublinhada;

Identifica-os;

Refere as fungdes dos monumentos assinalados pelas letras A e
B

Revolucédo urba-
na

Onde nasceram as primeiras cidades?

Onde foi inventada a escrita?

Que nome se da ao primeiro tipo de escri-
ta?

1- O mapa reproduzido na pagina anterior (e analisado nas au-
las) mostra os cinco rios em cujas margens se desenvolve-
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ram as primeiras civilizagdes. Indica os rios assinalados pe-
las letras A e B.

2- Escreve o significado de “Revolu¢do Urbana”.
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Indica uma das vantagens que o Rio Nilo
apresenta para o Egipto. SIS

Refere a importancia do Farad para a soci- A Tors
edade egipcia.

Eqipto a grande

civilizacdo do
Nilo Qual é a funcéo do Escriba?

1 — Heroddoto, célebre historiador grego do século V a. C, escreveu: “O
Por que razédo é que a sociedade egipcia é | Egipto ¢ um dom do Nilo”. A partir do texto e da imagem acima repro-
representada a parir de uma piramide. duzidos, comenta essa afirmacéo.

2-Nas margens do Nilo, crescia uma importante planta: o papiro. Refe-

. A . re a sua utilidade.
Indica os trés deuses mais importantes do

Egipto. 3-Os egipcios formam considerados “o povo mais religioso de toda a

_ _ Historia”. Concordas com esta frase? Justifica.
Onde se localiza o Egipto?
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. . e F = A8 LS4
O que era pesado no tribunal de Osiris? ”

Quiais as caracteristicas Climaticas do
Egipto?

O que era o papiro?

Identifica o tribunal onde era julgada a
alma dos mortos

Porque que a religido egipcia era politeis-
ta?
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Como se chamava o Deus dos Mortos? 4-Identifica as imagens anteriores.
O que é um Sarcéfago? 5-Na tua folha de teste, escreve de novo o texto seguinte, preenchendo

0S espacos com as palavras adequadas.

Os egipcios colocavam os corpos dos seus mortos nos caixdes com
forma humana chamados . Mas antes disso, eles preservaram
(conservavam) o corpo atraves de apuradas técnicas que, no caso do
, chegavam a demora setenta dias. A esse processo, chamou-
se . No Egipto Antigo, todos, com excec¢do
dos e dos , eram mumificados.
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6-Como sabes, 0s egipcios acreditavam ndo sé na imortalidade da al-
ma, como do proprio corpo. A partir do que sabes sobre o “Julgamento
dos mortos”, relaciona essa crenca com a mumificagao.

7- Relaciona a coluna de esquerda com a da direita.

A-Narmer | 1-Fara6 cujo timulo, descoberto em 1922, constitui o
maior tesouro da Historia.

B- Amend- | 2-Fara6 que unificou o Egipto.
fis IV
(Akhena-
ton)

C- Tuntan- | 3-Farad que obrigou os egipcios a adorarem apenas um
kamon deus: o sol (disco solar).
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Anexo 6: Aspeto global do jogo “Quem quer ser Historiador”.

3 * 00:00 4 * 00:00 b * 00:00

11 * 00:00
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Anexo 7: Relacdo entre as questdes e desafios colocados no jogo e as questdes enunciadas no teste de avaliacdo

Tematica Questdes do jogo Questdes do teste

Quem decifrou a Pedra Roseta?

As letras e as ciéncias dos

egipcios e
A escrita hieratica era usada nos documentos

de uso corrente, literario e cientifico?

Com o alfabeto fonético que grupo social

desaparece?

Quais foram as trés importantes areas de sa- | 3-A descoberta da Pedra da Roseta, em 1779, foi fundamental
ber egipcio? para a descoberta do significado da escrita do Egipto Antigo.

Justifica.
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O que marca a transicdo do pré- historia para

a historia. ..

Qual foi a maior invencao dos egipcios?
Associa a coluna da esquerda a coluna da direita.

1-Ramsésll A-Descobriu o enigma da Pedrada Roseta

2-Biblia B-Aprincipal cidade-estado da Grécia

3-Moisés C-Tumulo egipcio

4-Jean-Francois Champollion D-Famoso templo nas margensdo rio Nilo

5-Atenas E-Livro sagrado dos Hebreus

6-Hipogeu F-Cidade-estadogrega

7-Abu-Simbel G-Segundo atradicdo, conduziu os hebreus do Egipto até a Palestina
8-Polis H-Umdos mais importantes farads egipcios

O contributo dos Hebreus | Os Hebreus eram monoteistas. Adoravam... | Associa a coluna da esquerda a coluna da direita.

—areligido monoteista

1-Ramses|I A-Descobriu o enigma da Pedra da Roseta

2-Biblia B-Aprincipal cidade-estado da Grécia

3-Moisés C-Tamulo egipcio

4-Jean-Frangois Champollion D-Famoso templo nas margens do rio Nilo

§-Atenas E-Livro sagrado dos Hebreus

6-Hipogeu F-Cidade-estadogrega

7-Abu-Simbel G-Segundo atradicéo, conduziu os hebreus do Egipto até a Palestina
8-Polis H-Um dos mais importantes farads egipcios
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7 = re ")
Os Fenicios Os fenicios eram um povo de...* " PEREL:

M ™ L Aq @ H

XW9 990 %

llustrac3o 4 — Escrita fenica {séculbo Xl 3,C)

A imagem anterior reproduz a escrita fenicia.
1.1- Identifica-a;

1.2- Anota as razdes que levaram os fenicios a cria-

la;

1.3- Escreve trés caracteristicas dessa nova escrita.
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Grécia Que pais se localiza na peninsula balcénica e
é banhado pelos mares jonico, egeu e medi-
terraneo N o
As condigdes geogréficos :
do Mundo Helénico no

século V a.C. Acropole é ...

llustraciio 5 — Mapa da Gecia Antiga

. . 1-Ap06s observares o mapa acima reproduzido, situa geogra-
As cidades-estado Os Gregos a cidade-estado chamavam?... P P P 9e09

ficamente a Grécia.

As comunicagdes terrestres entre as ciades eram geralmente més e as relages
politicas piores ainda. Mmﬁdbmdowdbhcbwdam
espemmauauhﬁspﬂdamymdemﬂadedemmoemna
discutir ou a lutar com as cidades vizinhas. Todas elas eram govemadas pebs
hmmmmmemnmdammmm
interesses da cidade.

GRANT ,Miche!, POTTINGER, Don, *Os Gregos”, Moraes Edibores

1- Como leste no texto anterior, a Grécia da
Antiguidade ndo era uma nac¢do unida, como a de ho-
je, mas sim um conjunto de cidades-estados.
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2.1- Relaciona as condicGes naturais da Grécia com a cria-

cao dessas cidades-estados;

2.2- ldentifica os fatores que as separavam;

2.3- Indica os aspetos que as uniam.

llustragdo 6 — Agora da Atenas (reconstituic&o)

1- A imagem da péagina anterior reconstitui a

“agora” de Atenas. Escreve o significado desta palavra.
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Anexo 8. Terceiro teste de avaliacdo

- e e = .
L —_ == AREA DISCIPLINAR
07 voa Historia

Ficha de Avaliacdo Formativa

Grupo |

llustracdo 1- Planalto de Gizé, monumentos funerarios  llustracdo 2- Pintura num

tumulo egipcio

2- A Arquitetura egipcia (ilustracdo 1) atravessou os séculos e ainda hoje nos im-

pressiona pela sua beleza e grandiosidade. Comenta a frase anterior.

Para responderes, considera as suas caracteristicas e os tipos de monumentos e de

tumulos que encontramos no Egipto.

3- A “Lei da Frontalidade” é uma das caracteristicas da extraordinaria pintura
egipcia (ilustracao 2). Explica-a.
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r

llustrag8o 3- Pedra da Roseta, Museu Britanico
(Londres)

3- A descoberta da Pedra da Roseta, em 1779, foi fundamental para
a descoberta do significado da escrita do Egipto Antigo. Justifica.

Grupo I
LY 3aa149%X

j“l»xaeeﬁ

e

Wit rles

llustracéo 4 — Escrita fenicia (século Xl a.C)
1- Aimagem anterior reproduz a escrita fenicia.

1.4- Identifica-a;

1.5- Anota as razfes que levaram os fenicios a cria-la;

1.6-Escreve trés caracteristicas dessa nova escrita.
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Grupo Il

layde Creta

llustracdo 5 — Mapa da Grécia Anti-
ga

4- ApGs observares o mapa acima reproduzido, situa geograficamente a Grécia.

As comunicac0es terrestres entre as cidades eram geralmente mas e as relacdes
politicas piores ainda. Nenhuma abdicava do seu dialecto ou da sua especiali-
dade. Quase todas perdiam grande quantidade de tempo e energia a discutir ou
a lutar com as cidades vizinhas. Todas elas eram governadas pelos interesses
préprios imediatos, e os interesses do pais eram dominados pelos interesses da

cidade.

GRANT, Michel, POTTIN-
GER, Don, “Os Gregos”, Moraes Editores

5- Como leste no texto anterior, a Grécia da Antiguidade ndo era uma nacao unida,
como a de hoje, mas sim um conjunto de cidades-estados.

5.1- Relaciona as condigbes naturais da Grécia com a criacdo dessas cidades-
estados;
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5.2- Identifica os fatores que as separavam;

5.3- Indica os aspetos que as uniam.

llustragéo 6 — Agora da Atenas (reconstituicdo)

6- A imagem da pagina anterior reconstitui a “4gora” de Atenas. Escreve o significa-

do desta palavra.
7- Grupo IV

1- Associa a coluna da esquerda a coluna da direita.

1-Ramsés Il A-Descobriu 0 enigma da Pedra da Roseta

2-Biblia B-A principal cidade-estado da Grécia

3-Moisés C-Tumulo egipcio

4-Jean-Francois Champollion D-Famoso templo nas margens do rio Nilo

5-Atenas E-Livro sagrado dos Hebreus

6-Hipogeu F-Cidade-estado grega

7-Abu-Simbel G-Segundo a tradicdo, conduziu os hebreus do
Egipto até a Palestina

8-Polis H-Um dos mais importantes farads egipcios
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Anexo 9: Aspeto global do jogo “Queremos ser inteligentes como os Gregos”

HOJEEQTEU DIA DEAIAR WAITA UMA PERSONALIDADE HISKORCA FODES ESCOIHERQUIRO NUMERD

s -
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Anel0: Documento sintetizador entregue aos alunos apés a aula do dia dezassete de fevereiro de 2014

faz comesporder 08 grupde » » tericticas retgetre A : .
o o T s Escola Secundéria Dr. Joaquim Gomes Ferreira Alves
Cdacics: O O ;rvonevwos dc guerra, Vilizados ne extracio mners

Servigos SemEiteos
Metecos: O © romens Inres, malores 0¢ 18 M08, 3 Quem estavam
RServalds Of Olreitos polticos.
Escraves: O ° estrangers resdentes om Alenas
oS
cult

08 370008 £ram o8 Iventores S8 000 SANNNCS AN CONSAGIRSCS A COMICE # 08

Sebes » roligide groge ¢ fohe slrmer que
A O o mngs e momtete, on Wit el ta ewiince & apene wn dew
B O g mign mom jodbonion on bem 21 ole mn e ot B e e
C - On prpos mages fasam coaslis 304 dnaet s wbodo & Dnllve

D - Em homensgrm 3ot dovaer, prscpainess 8 Jom (dom dor Sroet), ot grpos sl o Jopot Olmpees
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A edacacio em Asenas (ne masssl pigine: 72 ¢ 7Y) Inevaghes culterais dos Gregon (80 masusl piging 76)
"Mente sa em corpo sdo’’ “So sel que nada sei” Socranes (fildeofo grego) A s obrs ¢ co-
shecida straves dos seus discipulos, como Plako Socrates slo dexos 08 seus
ideal da educagio atenlense - Cidadlos com conhecim { ) b

ek Sl AL Partelia & aloRcn ¥ NOBVEToS Dl vOrtace 08 S30N ¢ O8 COmMPIeencar O Hamem o o Munds,

A3k 25 7 ands AS CIANCES MM O3UCHIRS Dot Mie 0O Ganeciu Adras 1Ne-Se U mportante Cintio ¢ Flosofy

Dos 7 205 15 anos Rapares: Lan pirs 8 LS00 ACORNAEM & W, 8 S3Crver 0 ¥ Os Gregos deram um cardcler Gentiioo & Histina Herfdoto (Hstonador
& CONMSr. B CAM, USICE. OINGSICE @ 8 Techin 0% POeos Grego) & considerado Como Sendo o pal da Histina
e Momero v nspracos no Ao EQDIo, 05 Grogos Gesenvolvem a mediana, dando-
Raparigas: Contnuavam em casa no Gineceu. Eram edu- 1o LM CHZ MaEs FSOACATACO. PINSCO @ $3C0 E5tas Caraclorstcas os-
Cadas para Wratar da casa Agumas sablam W 0 escrever U0 pretentes 00 “ramento 00 Hpocrales”
Casavam por voita 006 Calome anos. o Mipdcaes - C 0 P S Medona®, s

SURS Obras, JOeNCAs COMO @ Maldna A Papora e a hubercuiose

[ Fapazes Gos 15 305 | AGTORINGEVSM O DrEpOrBG0 BicH 00 OF Dotandiou ue 0 Moo 3am 08 36¢ NONEsto @ (ISOALATN & Vi

18 ancs Des os de retdeca, musica e g e SO QANLD B LR O PACHELirs
matca

M“““ mam¢m~ JURAMENTO DS BIMOCEATES donrwts

20 anos

Aot 20 8n0s Tomam-se Gosclos

Cizadlios ~ Homens Ires com maks de vinbe anocs, Mhos de
pas atenienses Eram 05 Unicos 3 possu lomas e 30 cles
Brham dreitcs polhcos
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Mitologia (no manual pdgina 74) teatro (pdgina 76) JOGOS OLIMPICOS — Eram realizados em honra de Zeus (pai dos deu-

“O mito € o nada que € tudo e

Explica a idela de que a sodedade se organizava em tomo dos mites

Os Gregos construlam templos para 05 deuses. faziam sacrifidos e organi-
zavam festas

O Teatro e o3 Jogos Olimpicos sdo exemplos de celebragBes em homena-
QoM 08 deuses.

$43)

- Duravam uma semana ¢ eram realizados de qualro em quatro
anos. Os vencedores eram corcades com wuma coroa de olfveira

- Darants 05 Jogos Olimpicos da Antiguidade eram proclamadas
tréguas. As rivalidades eram postas de lado ¢ a viclaglo das tréguas era

punida

- As mulheres casadas nbo podiam assistr 20s Jogos

08 deuses Eregos eram representacos sob a forma humana, com o5

wichon ¢ v porém, tinham poderes € eram
TEATRO - Teve o sua origem no culto & Diveisio, Deus 3 Vinho cnoiond
Tipos de culto ]
: |
Culto civico - Re- Culto Pan. Helénico
akzados ao longo - Prestacho de culto
de 10d0 0 a0, Nos 208 deuses adorados
templos. om festas om toda a Gedcia Os
© em peocissdes. peragrines desoca-
vam-se a0s templos,
COmo, por exemplo, 0
templo de Zous,
onde se realzavam
Towtrs do Bphtomrn bonin st Wa 1 o8 Jogos Olimpicos
ALwem B bpns s € Tons B homn

120




[B8PORTO

FACULDADE DE LETRAS
UNIVERSIDADE DO PORTO

O jogo didatico nas aulas de Histéria e Geografia

Adriana Seara Carvalho

Anexo 11: Cartdes do primeiro bingo distribuidos aos alunos.

Saldo migratorio Natalidade Natalistas
Saldo migratdrio positi-
VO
Adulto Idosos

Politicas Anti Na-
talistas

Piramide etarias

Clandestinas

Exodo Rural

Esperanca média de
vida

Saldo Natural

Cartdo niumero um
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Jovens Legais Anti natalista
Taxa de crescimento | Saldo migratdrio | Mortalidade infantil
efetivo positivo
Saldo natural Piramide etarias | Politicas demografi-
cas
Exodo Rural Esperanca média | Saldo migratdrio ne-
de vida gativo

Cartdo numero dois
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Jovens Piramide etaria Mortalidade
Saldo migratdrio | Saldo Migratério
ositivo
Adulto P
Saldo natural Legais Clandestinas

Exodo Rural

Esperanca média
de vida

Politica do filho
Unico

Cartdo numero trés
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Anexo 13: Cart@es do segundo bingo distribuidos aos alunos.

Subdurbio Baixa Critério Quan-
titativo
Areas industriais Metrépole Centro Urbano

Urbanizacao

Acessibilidade

Cidade

Cartdo nimero um
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Areas funcionais

Centro de negécios

Ou Baixa

Critério Quali-
tativo

Suburbios

Areas industriais

Cidade

Bairro de lata

Acessibilidade

Funcao Cultu-
ral

Cartdo numero dois
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Critério Quantitativo Centro urbano Critério Quali-
tativo
Metrdpole Areas funcionais Acessibilidade
Critério Socioeconémico Suburbio Centro de ne-
gocios ou Bai-
Xa

Cartdo numero trés
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Areas industrias

Centro urbano

Critério Quali-
tativo

Acessibilidade

Critério Qualitativo

Metrdpole

Critério socioeconémico

Suburbio

Urbanizacao

Cartdo numero quatro
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Anexo 14: Materiais do jogo construido com os alunos de Geografia.

sticas do espaco agrario nacional
Ih,nérérm das regliies agrarias portuguesas

//,.i

| g
/ 7
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:. .mopoum i

. y

W —
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[ ———
@ o
@ v

o w©in

Caracterizacdo do espaco agrario nacional

Itinerario das regides agrarias portuguesas

Este jogo segue uma mecénica simples. Destina-se ao estudo da agricultura portuguesa e
para jogar e necessario dividir turma em quatre equipas, cada uma com o seu respetive
porta-voz. Gada equipa usarduma marca de representacio no tahuleiro. Para decidir quem
joga primeiro, cada equipa lanca o dado. Quem ficar com o nimero mais alto joga primeiro, e
0jogo segue em sentido dos ponteiros do relagio.
Todas as equipas iniciam o joyo a partir do Porto, depois cada equipa seyue o percurso que
considerar conveniente;
Durante o jogo acontecem alguns desafios:
«Sempre gue a equipa parar numa casa circular tracejada tera de colocar um
artigo produzido na respetiva regido agraria;
« Se a equipa parar numa casa lilas com ponto de interrogagio tera de
respondera uma guestiio sobre a agricultura portuguesa;
«Se a equipa parar numa casa dourada tera de colocar, na caixa circular,
da respetiva regido agraria, um produto agricola se cultive na respetiva
regido;
«Se a equipa parar na casa do avido terd de viajar até um dos
arquipélagos;
«Se a equipa pararna casaverde tem a oportunidade de continuar a jogar;
«Se a equipa pararna casa e stop fica uma vez sem joyar.

0tempo de durag¢éio do jonoe é decidido pela professora
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