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Resumo

Numa sociedade digital e em constante mudancagenter que se alterem métodos, se
criem momentos pedagdgicos ativos, motivadoresustaajos a realidade educativa. O aluno
cresce sem preparacao para enfrentar um futuron@oese apresenta facil, que se rodeia de
problemas a serem resolvidos e que, sem capadigaadletir, de problematizar, de solucionar,
de alterar ndo encontrard a devida integragao.

Verifica-se que o lugar do jogo no ensino tem dofralteracdes nas Ultimas décadas e
aceita-se que a sua importancia na educacao éseadaais evidente. No entanto, este ainda é
muitas vezes perspetivado como um instrumentondestaescola e contrario a disciplina e rigor
normalmente exigidos no processo de aprendizageste |[rojeto de investigacado procura
desmistificar e contradizer este e outros argunserdpresentando razbes e evidéncias da
importancia e beneficio da utilizacdo do ladico ethucacdo, nomeadamente no que toca a
Histéria e a Geografia.

Por acreditar no potencial do jogo para fins pedmg8§, por este ser um instrumento
atrativo e familiar para os jovens, decidi adot&tono um meio de resolu¢do (ainda que
parcial) do problema encontrado.

Este trabalho propde o estudo e analise sobrdizagdio do jogo didatico como recurso
motivador e de aprendizagem na disciplina de Hes®na disciplina de Geografia, sendo que o
jogo seleccionado foi implementado em turmas danensasico. O jogo aplicado designa-se
como “Olimpiadas de Historia e Geografia” e nele aordados todos os conteddos teméaticos
do 7.2, 8.° e 9.° ano, sendo este entendido conaofarma de consolidar todos os temas de

ambas as areas disciplinares.

Palavras-chave:Jogo Didatico; Olimpiadas de Historia e Geogrdfiasino-Aprendizagem;



Abstract

In a digital and in constantly changing societyisi urgent to change methods to
create pedagogical active moments, motivators apadseed to the educational reality. The
student grows unprepared to face a future thadtiseasy, which is surrounded by problems to
be solved and that without ability to reflect, igaliss, to solve, to change won't find a proper
integration.

Noting that the place of the game in education tmadergone changes in recent
decades and accepting that their importance inaiducis increasingly evident. However, this
is still often percepted as a distant instrumens¢hool and contrary to the discipline and
accuracy usually required in the learning proc&bss research project seeks to demystify and
contradict this and other arguments, by giving oeasand evidence of the importance and
benefit of using playful in education, particulaifyrelation to History and Geography.

Believing in the game's potential for educatiortacause it is an attractive and
familiar tool for young people, | decided to addms a means of resolution (even partially) of
the problem encountered.

This work proposes the study and analysis of 8eeaf didactic game as a motivator
and learning resource in the discipline of Histand Geography, and it was implemented in
classes of basic education. The game applied lisdchlistory and Geography Olympics and it
covered all the thematic content of the 7th, 8td @th grade, as a way to consolidate all the

issues of both disciplines.

Keywords: Didactic game; Olympics History and Geography; héag and Learning;
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Introducéao

A elaboracdo de um relatério de estdgio constitnidesafio e uma oportunidade de pér
em préatica os conhecimentos adquiridos ao longpettourso académico. Assim, e tendo em
conta que o campo de estudo é a Historia e a Geggaaminha principal preocupagdo na
selecdo do tema consistiu em identificar um asspettnente para a area e que tivesse sido
pouco estudado, de modo geral, em Portugal.

O lugar do jogo no ensino tem sofrido alteracfes (ltimas décadas e a sua pertinéncia
educacional é cada vez mais evidente. No entaatacdrdo com Ameélia Ferreira este ainda &
perspetivado como um instrumento alheio a escolangério a disciplina e rigor normalmente
exigidos no processo de aprendizagem. Este prdetmvestigacdo procura desmistificar e
contradizer este e outros argumentos, apresenteamiies e evidéncias da importancia e
beneficio da utilizacdo do ludico na educacao, ral@amente no que toca a Historia e a
Geografia (Ferreira, 2014: 8).

Tendo verificado uma generalizada desmotivacadieultlade dos alunos para as duas
disciplinas, propus-me encontrar uma estratégiang@ieajudasse a motivar as turmas para a
aprendizagem e, consequentemente, ajuda-las anaretheeu desempenho.

Por acreditar no potencial do jogo para fins pedmg8§, por este ser um instrumento
atrativo e familiar para os jovens, decidi adot&tono um meio de resolu¢do (ainda que
parcial) do problema encontrado. Além disso, pdasabém enumerar razbes pessoais e de
gosto que me colocam mais perto de estratégiasuesoes de aprendizagem mais praticos e de
acao, invés a outros, considerados mais tedricved3a razdo, o0 jogo constitui desde logo uma
prioridade no planeamento das aulas e, posteridgenerio-se a afirmar como o objeto de
estudo durante a préatica pedagdgica para a re@dizigste relatorio.

Aqui cabe analisar a aprendizagem que atualmenfizzsem Geografia e em Historia e
aquela que se poderia fazer, dado o valor formatbgprocessos de que atualmente se dispde,
nomeadamente de recursos didaticos inovadores.viEgia de educacdo implica a adogao de
uma pedagogia ativa, que mobilize a experiénciineecesse dos alunos.

De acordo com alguns pedagogos, e como é refeldoApa Pereira, € necessario
repensar todo o processo através do qual os afymmesdem com vontade, motivados, curiosos,
com satisfacdo, com intencbes e expectativas. §alesa vontade de aprender sdo, talvez, os
mais importantes alicerces da aprendizagem e dendelsimento humano, por isso, é

fundamental que a escola e os professores crieamisiente de aprendizagem motivador, pois
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a relagdo entre a motivacéo e o desempenho éaeaifPereira, 2013: 8).

Seguindo a linha de Ana Pereira, neste contexte tealho propde o estudo e a andlise
da utilizagdo do jogo didatico como recurso motorad de aprendizagem na disciplina de
Historia, “ya que se considera que la ensefianzstdeciencia puede darse en forma dinamica,
amena e interesante, evitando el aprendizaje mstigorio repetitivo que, en ocasiones, suele
aplicarse en algunas escuelas basicas” (Timau€®.2) como na disciplina de Geografia que
procura centrar a aprendizagem na procura de iafgho) na observacdo, na tomada de
decis@es, no desenvolvimento de atitudes critimagrabalho individual e de grupo ( Pereira,
2013: 9).

A mesma autora relembra-nos que numa sociedadealdigi rapida mudanca, é urgente
que se alterem métodos, se gerem momentos pedag@ivos, motivadores e ajustados a
realidade educativa. O aluno cresce sem preparnpgéo enfrentar um futuro que néo se
apresenta facil, que se rodeia de problemas a sesamtvidos e que, sem capacidade de refletir,
de problematizar, de solucionar, de alterar ndorrara a devida integracao (Pereira, 2013: 9).

A Geografia e a Histdria possuem um potencial Upam conseguir tudo isto porque
despertam no aluno a curiosidade e a oportunidadexplorar novos lugares, promovendo a
reflexdo e a associagédo entre o passado e o Eessstm, este relatorio de estagio € o produto
de um processo de investigacédo realizado ao longnd letivo 2014-2015 com as turmas de
7.2,8.°2 e 9.2 ano de Histéria e de Geografia dalBsSecundaria Inés de Castro. Neste relatério
estdo expostos os resultados obtidos ap6s a Eizdo jogo “Olimpiadas de Historia e
Geografia” para consolidacdo e revisdo de conteud@dizadas no ambito da Semana de
Historia e Geografia, organizada pelo departameéatGiéncias Sociais e Humanas.

Ao analisar o potencial deste recurso, preterah iencontro dos seguintes objetivos:

- Perceber a motivagéo pedagdgica criada com &stieso;

- Analisar a capacidade de os alunos conseguiresmnglelver competéncias com este
recurso;

- Medir a influéncia dos jogos didaticos no prooesssino-aprendizagem em Geografia
e Historia;

- Verificar os resultados refletidos pela implenagidio do jogo.

Tracados os objetivos, o trabalho foi no sentidoadealisar o recurso em causa de
maneira a que |lhe seja reconhecido mérito de ardia no ensino.

Para tal, o trabalho estad dividido em duas pakegrimeira parte diz respeito ao

enquadramento tedrico, onde o recurso Jogo € daselyamplamente nos seguintes pontos:
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0 conceito de jogo; caracterizacdo dos jogos enwsatPiaget e o Jogo; e, por fim, 0 Jogo e a
Escola. Na parte do enquadramento metodologicen®udstrada a aplicacdo do jogo. Assim,
tem um capitulo inicial onde se caracteriza a eseobs capitulos seguintes dizem respeito a
construcdo do jogo, organizacdo das equipas eighirdas regras. Nesta segunda parte é
também elaborada um capitulo sobre as vantageasvartagens da aplica¢cdo do jogo e por
fim, analise de dados.

Por fim, é feita uma concluséo, onde se refleteesoltrabalho realizado, as conclusées

obtidas e algumas limitacBes do mesmo.
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Capitulo 1 - O Jogo

1.1. O conceito de Jogo

De acordo com o que se encontra preconizado noor#ido Universal de Lingua
Portuguesa (2000: 870), o termo jogo é associad@omlceitos como “brinquedo”,
“divertimento”, “espetaculo desportivo” e “exer@au passatempo recreativo sujeito a certas
regras ou combinac¢des”. Apesar de tal definicdosafipde todo, muito especifica e aplicada
apenas num contexto em particular, pode-se constpia existem varios significados
associados ao conceito em analise. Para além df owaiarios significados do conceito de
jogo demonstram que este ndo consiste apenasvigadé, englobando, de igual modo, todos
0S seus constituintes.

A palavra jogo apresenta uma origem latinadts’, que foi posteriormente substituida
por joco, que tanto significa desenvolvimento como “a aigho de responsabilidade a uma
pessoa que, por sua vez, se atribui a outra” (C8stapaio & Melo: 597, citado por Pereira
2013: 15). Mas sera que um individuo pode comgetiivertir-se em simultaneo? De facto,
uma competicdo implica a ocorréncia de um confronta um ou mais oponentes, tal como um
determinado esfor¢o para que o individuo se magineo superior e uma certa persisténcia
relativamente as competéncias do adversario queesende vencer. Por conseguinte, e num
primeiro momento, competicéo e diversao figuranoe®o situacdes amplamente antagonicas.
Por outro lado, sera que o jogo implica sempre oomapeticdo? Na verdade, existem varios
jogos de carater cooperativo, 0os quais facilitana usducdo da agressividade em contexto
escolar (mas nao s6), e tal como é defendido pes J2007: 14) permitem o estabelecimento
de “relacbes pedagdgicas e humanas ndo exclusolaiarias e divertidas”.

Diferentes ramos da ciéncia tém apresentado estaitzsvez mais segmentados com o
intuito de se compreender o ser humano em todasass vertentes, bem como para facilitar
todo o processo de entendimento deste ser quenésambra de duvida, bastante complexo.
Como tal, e com base neste argumento, e se camsitey 0 jogo enquanto atividade
intrinsecamente humana, mais concretamente pat@aneénto de todas as regras e técnicas que
se encontram envolvidas, pode-se constatar quque@ogia procura saber quais sdo as suas
origens, a sociologia dedica-se & compreenséo alaapacidade socializadora, a psicologia
procura averiguar quais sao as conexdes existeosediferentes estagios do jogo e da mente e

a pedagogia acaba por hesitar, em certo modo,efuaslo devido a sua perversidade ou por
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adota-lo devido a sua utilidade (Buytendijk, 198&do por Ferreira, 2014: 7).

Atentando agora em Huizinga (2003), o autor premogue 0s principais elementos do
jogo consistem na tenséo, no equilibrio, na vaoiagd@a solucdo. Dito de um outro modo, o
autor argumenta que o individuo joga para acabar aotensdo, procurando, portanto, um
equilibrio através de uma solugdo em concreto. @ontHuizinga (2003: 27-29) enfatiza que o
jogo é livre, ainda que apresente determinadogdame regras, pois coloca o individuo num
mundo ficticio (Caillois, 1990), no exterior do que real, referindo-se a esta mesma
caracteristica através da seguinte expressdo ‘@io da vida”. “E por esta razdo que o
individuo se entrega de um modo muito intenso go,j@isto que é introduzido num mundo
diferente a sua realidade quotidiana” (Ferreird420).

No entanto, e se atentarmos na definicdo apreseatgdriormente, é facil constatar que
existe uma aparente contradicdo. De facto, semgogsiste huma atividade livre, dado que os
jogadores participam quando e onde querem, conue @ste pode deter determinados limites e
regras? De acordo com Caillois (1990: 26) os lisitensistem na prevaléncia da ordem sobre o
caos, dado que remetem para um cariz espacialpptain‘Ha um espaco proprio para o jogo”.
Por conseguinte, sdo o0s condicionamentos espaometais, que Sao previamente
estabelecidos, que acabam por configurar todo bemmento que é partilhado por todos os
jogadores, permitindo o conhecimento relativameadés) espaco(s) onde os jogadores se
podem movimentar. Isto é, onde 0s jogadores tee@imipsdo para atuar, bem como o tempo
limite para a realizacdo de todo o jogo. Tais actndamentos acabam, assim, por atribuir uma
certa igualdade de circunstancias no inicio do,jeyitando qualquer tipo de vantagens para
qualquer jogador, com o objetivo de excluir o seatito de iniquidade, pois este acabaria por
afetar todos os conceitos de justica e de lealdpgeséo considerados como sendo elementos
fundamentais na realizacdo do mesmo.

Efetivamente, Huizinga (1990) procede para a ifleaido de algumas das
caracteristicas dos jogos particulares e/ou soeigi® que algumas delas objetivam a defini¢cao
do conceito de jogo, nomeadamente:

* “O jogo € uma atividade voluntaria. Sujeito aesl, deixa de ser jogo, podendo no
maximo ser uma imitacao forcada” (Huizinga, 1990). Assim, 0 jogo consiste numa atividade
livre, na qual o jogador participa de livre e edpora vontade. Em adicdo, todo e qualquer
individuo (seja crianca ou seja adulto) tem a thde de jogar em qualquer momento, bem

como de interromper ou adiar tal jogo;

* “O jogo nédo € vida corrente nem vida real. Tsdade uma evasao da vida real para
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uma esfera temporaria de atividade com orientagdorip” (Huizinga, 1990: 10). Dito de um
outro modo, o0 jogo € realizado num espaco definipligdominando a fantasia como
caracteristica fundamental nessa atividade encpkati Por conseguinte, o jogo é apenas real

para o jogador no momento em que este se encojgara

*“O jogo € desinteressado” (Huizinga, 1990: 11¢ facto, o jogo consiste numa
atividade temporaria e com uma finalidade bastanténoma, representando, portanto, um fim
no desenvolvimento da prépria atividade. Para alénmais, o jogo € também considerado

como sendo um escape da vida quotidiana por pastendividuos.

Ainda de acordo com o mesmo autor (Huizinga, 19803evido ao facto de o jogo
consistir numa atividade isolada e limitada, dewvesa jogado até ao final e respeitando-se
sempre os limites de espaco e de tempo, homeadamergque diz respeito ao movimento, a
alternéncia, a mudanca, a associacao, a sucessdeparacdo. Como tal, quando o jogo chega
ao fim acaba por parar, ficando, portanto, delidatpelo tempo: “O jogo acabou. Mas, mesmo
depois do jogo ter chegado ao fim, ele permanecgcoma criagdo nova do espirito, um
tesouro a ser conservado pela memoéria. E transmiticha-se tradicdo” (Huizinga, 1990: 12).

Varios autores consideram que o jogo consiste ratmaade ladica, num divertimento,

e apesar de ser desvalorizado por muitas pess@ay @ valorizado por muitas outras devido
ao facto de considerarem que este desempenha whrpajo importante no desenvolvimento

humano e cognitivo, bem como no equilibrio emodiengsiquico, tanto em criangas como em
adultos. Contudo, é importante referir que o jogofréquentemente, considerado como
remetendo para atividades fluteis e sem qualquer tip interesse, pois é associado
exclusivamente ao divertimento e em oposi¢cdo ast@daatividades sérias e produtivas no
contexto educativo.

Neste relatorio em particular, o conceito de jobjetiva a definicdo de um estimulo para
0 crescimento, bem como de um recurso que almejdesanvolvimento a nivel cognitivo, ndo
remetendo, portanto, para um conceito de jogo meecionado com a competicdo entre
individuos.

Quando se introduz o termo de jogos didaticos,sppE®e-se a existéncia de varias
categorias de jogos, nomeadamente de jogos didaticgpedagdgicos ou de jogos puramente
ludicos. De acordo com o que é argumentado poeir@rf2013: 10), ambos os tipos de jogos,
os didaticos e os ladicos, “incluem comportamerdesmotivacdo intrinseca, espontanea e
autoprovocada”, para além de englobarem comportasmeconsiderados como sendo

agradaveis, implicarem comportamentos tanto flexivamo varidveis de individuo para
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individuo e expressarem comportamentos de imaginac@le fantasia, estabelecendo uma
relacdo com o meio envolvente.

Assim sendo, é fundamental que se proceda pararewsfo da literatura sobre o
conceito de jogo, com o intuito de se compreendarsgsdo as varias posicdes que podem ser
adotadas no que diz respeito a atividade em anBlesacordo com Monteiro (2003: 1), “O jogo
€ um exercicio de preparacdo para a vida sériginsl Piaget (1970), “0 jogo € uma pura
assimilacdo que consiste em modificar a informaigientrada de acordo com as exigéncias do
individuo”; e tal como é argumentado por Calloi®9Q: 16), “o0 jogo € uma escola de
aprendizagem ativa e ardua e um terreno feértil pabalhar certos costumes e valores sociais”.

Atentando na posicao de Chateau (1975), 0 autoopiza que 0 jogo consiste num meio
através do qual o individuo pode desenvolver as gogencialidades, nomeadamente pelo facto
de abandonar o mundo real, caracterizado por ridadses e técnicas, e criar um mundo
utopico. Para este autor, o jogo desempenha uml jpaipeordial no desenvolvimento da
crianca, visto que é precisamente através desta gquanca se desenvolve e floresce as suas
préprias potencialidades a nivel virtual.

Um outro autor que se debrucou sobre o conceitd emuanadlise, o jogo, foi Piaget,
ainda que o mesmo néo tenha procedido para umoestlfe tal atividade, pois demonstrou
apenas um interesse por esse fendbmeno. Assim Biglgeicou-se sobre o jogo por considerar
que este remete para uma atividade espontanebegiada, o que lhe permitiu observar toda a
evolucdo da capacidade semidtica e do desenvoltinseial e moral das criangas, visto que
tal fendmeno apresenta enquanto func¢éo o equildlarisujeito perante a agressividade do meio
em que se insere. Isto é, para Piaget 0 jogo twirsti enquanto mecanismo de autoconstrucao
e de organizacgdo, apresentando varias semelhampas vida embrionéria.

Ainda que todos os autores referidos apresenteipdesse argumentos que consideram
todos os beneficios do jogo e que tentem introdunia definicdo de tal atividade, para Paula
(1996) o jogo € uma entidade sem qualquer tipcefiaidao. Isto €, para Paula (1996: 7) o jogo
ndo detém qualquer tipo de definicdo possivelpwiste falta sempre qualguer informacao na
sua tentativa de definicdo. Na verdade, o jogotiohjsatisfazer uma necessidade de carater ndo
material, visto que o individuo que joga procunatisgprazer e ndo sobreviver. Assim, e se para
se poder definir o individuo € necessario um empdrdstante significativo, definir a procura
pelo prazer (o ndo-material do individuo) acaba geotransformar numa tarefa praticamente
impossivel.

Com base nas diversas definicdes apresentadasoemtarte, e defendidas por varios
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autores, Veloso, (2009: 1) enfatiza que a anaksalguns mostra uma enorme simplicidade,
dado que apenas procuram o significado do condeitmgo “na caracterizagdo infindavel de
partes que o comp8em”, ao invés de procuraremrifisgdo “na identificagdo dos contextos
em que ocorre”, dado que cada um interpreta o donde jogo de um modo bastante diferente.
Por conseguinte, é cada vez mais dificil procedern @ definicdo de jogo, dado que se
compreende que um mesmo comportamento pode sendou considerado como jogo,
nomeadamente de acordo com a cultura em que setemgtserido e com o proprio significado
que é atribuido.

Por fim, é relevante mencionar que Kishimoto (1998)ere que, e em épocas passadas,
0 jogo era considerado indtil, ainda que apds o &xismo tenha passado a desempenhar um
papel importante no contexto educativo. De facta,s@éa propria histéria que lhe permite uma

grandeza significativa, bem como uma natureza higstatrincada.

1.2. Caracterizacdo de Jogo Educativo

No primeiro ponto deste primeiro capitulo objetismia andlise do jogo e da sua pratica
em geral, rechacando a sua aplicacdo no contexttatidb e, em particular, na sala de aula.
Como tal, neste segundo ponto pretende-se commreqnel é o significado atribuido ao jogo
educativo, bem como a sua viabilidade no contegtgala de aula. A utilizacdo da expresséo
“jogos educativos” implica a existéncia de variigidades ludicas, as quais objetivam ensinar
a aprender, pois a finalidade do jogo consiste ndprip jogo em si (Caillois, 1990). O autor
(Caillois, 1990) argumenta, ainda, que o jogo requirias desenvolturas semelhantes as
solicitadas por outras atividades, como € o casestiedo, de carater mais “sério”. A questado
levantada pelo mesmo remete para o facto de ggoder ser, ou ndo, uma tarefa dificil para os
alunos, pois é imposta pelo professor, ou, porodatto, poder consistir numa ferramenta tanto
vélida como eficiente para promover aprendizag@gmsfieativas e duradouras. Barbeiro (1998:
18) procura responder a tal questédo, mais conceetiao argumentar que, e acima de tudo,
“(...) a autonomia do jogo permite instaurar, demlos seus limites, uma finalidade distinta da
obrigacédo e do carater «utilitario», (...) que caazam a atividade pedagogica”.

J& Berbaum (cit. in Altet, 1997: 52) argumenta ‘tupapel do professor é fazer aprender
melhor, através da organizagdo de um ensino gpeitess fases e a ldgica da aprendizagem,
para ajudar os alunos a tomar consciéncia daquédcsgpde aprender”.

Altet (1997) argumenta que, de facto, a funcdordéepsor, e de acordo com a perspetiva
de que consiste num profissional da aprendizagéim,remete apenas para a transmissao de
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conhecimentos, mas também para a sua atuagdo émquafissional para que os alunos

aprendam todos os conhecimentos ambicionados. 8egumutora, o professor desempenha
um papel de intermediario entre o saber e o aloonsiderando, de igual modo, todos os
processos de aprendizagem, o que o transforma ooailiador entre o aluno e o saber. Em

suma, a autora acrescenta que o professor, e daraualuno a aprender, contribui, em

simultaneo, para a sua propria autonomia.

A recorréncia e aplicacdo dos jogos no contextsatka de aula apresenta um papel tanto
educativo como ludico, pois para além de os alguesarem de jogar, 0S jogos permitem
auxiliar no processo de desenvolvimento de compitére de conhecimentos diversos. Assim
sendo, o interesse pelos jogos no contexto dedsataila reside na prépria combinacédo entre
ambos os aspetos referidos. De facto, os jogos@@iderados ludicos visto que se encontram
imbuidos de acéo, diversdo e movimento. No entdddesanha (2001) argumenta que outros
elementos similares sao:

« Ambos abrangem condutas de motivacado espontiuraseca e autoprovocada;

» Os jogos reunem comportamentos agradaveis, oeadds com aspetos positivos, ndo
revelando aspetos negativos na aprendizagem;

» Os comportamentos podem ser variaveis consoaim@ivdduo e a situacdo em que 0s
jogos séo aplicados;

* E ambos expressam comportamentos de imaginagédamtasia, estabelecendo-se, em

simultaneo, uma relagdo com o meio circundante.

Tendo em conta que os materiais didaticos sadariemtas fundamentais para o processo
de ensino-aprendizagem, o jogo didatico caractsgzanquanto alternativa importante e viavel
para favorecer a construcdo de conhecimento pée paraluno em tais processos (Campos,
Bortoloto & Felicio, 2003).

Em sinopse, 0 jogo € um recurso de exceléncia nuexiw de sala de aula,
principalmente por ajudar a impulsionar novas agizgens, permitir avaliar todas as
aprendizagens adquiridas e de sintetizar todosmisecimentos, 0 que ndo ocorre com 0S jogos
meramente ludicos.

De acordo com o que é preconizado por Ferreira4(201), o jogo educativo pode-se
distinguir dos restantes, no sentido em que ndoc&@do por livre e espontanea vontade dos

z z

alunos. Ou seja, € um jogo que € “proposto pelolt@dcom uma intencdo dirigida,
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seletivamente, para um ou varios fatores situadpgerreno afetivo, cognitivo, social ou
motor”.

Conforme relembra Paula Ferreira (2014:11-12) o jeducativo consiste, entdo, numa
ferramenta que é utilizada para que os profespmgsam introduzir novos conteudos e levar os
seus alunos a exercitarem todos os conteudos prewia adquiridos, averiguando, em
simultaneo, a validez dessa mesma aquisicao, oekad todos os conhecimentos aprendidos
ou sintetizando-os através da acao, do movimeatdjwtrsao e da reflexdo de todo o processo
em causa. Em suma, com recorréncia aos jogos adgcats alunos aprendem através da
construcdo, de fazer e de jogar no contexto de dmlaula. Contudo, considera-se que o
objetivo do processo ensino-aprendizagem com m@&oclE a estes jogos, apesar de poder ser
mondtono e, por vezes, indtil, € melhorar toda reratizagem. Efetivamente, é precisamente
este seu objetivo que distingue estes jogos dassjpgramente recreativos (Nettleton, 2008,
citado por Ferreira, 2014: 12).

No caso em particular dos jogos didaticos, € furedaah trabalhar com desafios
considerados como sendo verosimeis, nomeadameeteprggedam para um estimulo de
investigacdo da tematica e de edificagdo do comtestd por parte dos alunos. Na verdade, o
jogo em questdo pode ser utilizado para que seaposHingir determinados objetivos
pedagdgicos, caracterizando-se enquanto alternadirea se melhorar todo o desempenho dos
estudantes em alguns conteudos que representasuldifies no processo de aprendizagem
(Gomes et al., 2001). Dado que envolve expressa@mmeinicagdo, atribui-se uma importancia
bastante acrescida ao jogo, designadamente quasdeferimos a jogo didatico, pois é através
desta ferramenta que os alunos podem atingir dietedials competéncias, tal como € o caso da
mobilizacdo dos valores e dos saberes, com oantigitconseguir ultrapassar todos os desafios
quotidianos. Em suma, o jogo acaba por promover assmmilacdo dos conteddos num
ambiente bastante prazeroso, visto que procedeupaaiarelacdo dos aspetos ludicos com os
aspetos cognitivos, o que justifica o facto de aeaterizar como estratégia importante na
aquisicdo e compreensado de conteudos muito conglexo

Piaget, e mais especificamente no ano 1978, argomegue o “desenvolvimento
antecede a aprendizagem, isto €, é necessariaipagéd do organismo (desenvolvimento) para
que ocorra a aprendizagem. Para ele, o conhecindentmstruido através da interacdo entre
sujeito, objeto, ndo existe um conhecimento prévéalo, inato” (Spigolon, 2006: 14, citado por
Carvalho, 2014: 13). Partindo dos argumentos dé&lescpor varios autores, e deste argumento

de Piaget inclusive, constata-se que 0 jogo €, adof muito importante para o
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desenvolvimento, o que justifica a extrema necadsidle se proceder para a sua insergdo nas
atividades escolares e no contexto de sala de aula.

Por outro lado, é fundamental acrescentar queggm pncontram-se associados vinculos
cognitivos, afetivos, sociais, motivacionais e tov@s. Assim, e no contexto educativo, 0 jogo
acaba por despertar e motivar todos os alunos @asguisicdo e/ou consolidacdo dos
conhecimentos, promovendo, em simultaneo, a spa@@bd entre 0s seus pares, e envolvendo
todos os alunos num fim comum: vencer o jogo. Baoseguinte, os alunos devem mobilizar os
conhecimentos apreendidos, devem ser tanto criatigmo ageis, bem como cumpridores de
todos os limites e regras do jogo (Carvalho, 205

Efetivamente, através do jogo os alunos acabandesenvolver a sua autonomia no
processo de ensino-aprendizagem, mais precisaratnatgs das inter-relacdes estabelecidas
com 0s seus pares, tal como aprender a coordendifegisntes perspetivas. Quando séo
praticados em grupo, 0s jogos permitem o desemaelio da autonomia intelectual e social.
Como tal, € fundamental que a intervencdo do psofese reduza apenas ao essencial, com o
intuito de proporcionar todos os objetivos pretdadi(Carvalho, 2014: 16).

A interag&o social auxilia, de igual modo, na carggto do aluno, a qual resulta da troca
de expressdes e de experiéncias, bem como da gagemh na coordenacgdo das diferentes
perspetivas levantadas por todos os colegas no ntorde jogo.

Em suma, é através do reconhecimento dos benefictopgos didaticos, bem como dos
materiais didaticos no geral, que se pode constpiar estes consistem numa ferramenta
essencial para os processos de ensino-aprendizatgsignadamente devido ao facto de

auxiliarem ao longo de todos os processos de cmdstirdo conhecimento por parte dos alunos.

1.3. Piaget e 0 Jogo

Ao longo do presente relatério Jean Piaget € meadm por diversas vezes dado que
consiste num elemento bastante importante na [sss@ia presente tematica, bem como no
avanco e aplicacdo dos jogos na sala de aula. Assmcho, consideramos pertinente criar um
topico que aborde e explore a sua perspetiva adescggos.

Através dos seus estudos, Piaget demonstra queupassacreditar que todos o0s
individuos se desenvolvem através de varias megiies previsiveis e ordenadas, as quais
denominou por estagios e periodos de desenvolvimé@&ar conseguinte, o desenvolvimento
cognitivo de uma crianga é considerado como camdsinuma evolucao de carater gradativo,

na qual o grau de complexidade vai aumentando eots® nivel de aprendizagem que vai
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sendo adquirido. Ainda de acordo com Piaget, estiggios sao caracterizados através do modo
como cada individuo interage com a sua realidatie.d, do modo como uma pessoa organiza
todos os seus conhecimentos, ambicionando a sydagéda, 0 que provoca mudangas tanto

significativas como progressivas nos processossiendacao e de acomodacao.

Ao longo de toda a sua pesquisa, Piaget (1990)reeatpbuiu uma enorme relevancia a
materiais ludicos para o desenvolvimento das casnBDe acordo com o psicélogo, o jogo €
uma ferramenta fundamental para o desenvolvimeaocdancas, designadamente devido ao
facto de argumentar que a atividade ludica consistderco das atividades intelectuais da
crianca, fator este que justifica a indispensadilel da pratica pedagdgica. O inicio das
atividades ludicas ocorre simultaneamente ao debgémento da inteligéncia da crianca,
relacionando-se, portanto, com o0s estagios de dalsénento cognitivo. Como tal, a cada
etapa em particular do desenvolvimento cognitividesponde um determinado tipo de jogo,
sendo que a classificacdo dos jogos é realizadacoielo com trés classes distintas, que se
encontram, por sua vez, em estreita relacdo camgéagases dos estagios de desenvolvimento
defendidos por si, nomeadamente:

» Fase sensorio-motor (desde o nascimento até aoss): aesta fase a crianca
tende a crianga brinca sozinha, ndo seguindo geratquo de regas pois a nivel
psicolégico ndo consegue ainda ter a percepc¢am désr mesmas;

« Fase pré-operatoria (dos 2 aos 6/7 anos): nesidsddsurge o jogo simbdlico,
sendo que nesta fase € aos poucos introduzidoceitmide regras no ambito das
suas brincadeiras;

« Fase das operacdes concretas (dos 7 aos 11 aesi):.fase, a crianca ja esta
habituada a conviver/brincar com outros individusendo que a existéncia de

regras especificas é essencial, quer em brincad®imo na vida social.

Com base nesta classificacdo, Piaget (1990) agbamer jogos de acordo com a prépria
evolucdo das estruturas mentais em trés categériasmeira categoria refere-se aos Jogos de
Exercicio, na qual o jogo consiste numa atividaakeinal do individuo, sendo que estes jogos
sao 0s primeiros a surgir na vida das criancasrecqg&lquer tipo de regras ou simbolos. O
objetivo destes jogos em concreto remete paraeticep dos movimentos e dos gestos, mais
precisamente pelo simples prazer que a criancaateexecuta-los. Nos seus estudos, Piaget
(1990) concluir que é possivel, ainda, dividir oggs de exercicios em duas categorias, e

também de acordo com a evolucdo do mesmo, queosimgos de exercicios sensérios-
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motores e 0s jogos de pensamento. Contudo, osipysy@dem, igualmente, ser subdivididos
em trés classes:

» Jogos de exercicios simples: consistem em jogos erite a imitagdo de um
comportamento de forma a crianca se adaptar &aeali Este tipo de jogo
compreende-se entre o primeiro més de idade atd&oaseses, sendo que a
principal caracteristica destes jogos abrange aeprdo funcionamento das
estruturas existentes;

« Jogos sem finalidade: aqui as criancas ja adquiricenhecimentos a nivel
didactico e vao construir novas aprendizagens esj@penas pelo prazer de
jogar, ndo existindo outra finalidade se ndo alelgria e divertimento;

» Jogos de pensamentos: nesta classe, Piaget (b@8) que é possivel verificar
as diferencas na passagem do exercicio sensérm-rpata a da inteligéncia

pratica e da inteligéncia verbal.

Ja os jogos simbdlicos, que surgem entre 0os 2 & @n0S, apresentam enquanto
caracteristica principal a satisfacdo do eu atrdeésma transformacao do real em funcdo dos
desejos. Isto é, e dito de um outro modo, a criaag@mila a realidade através do jogo
simbdlico. E, de facto, através dos jogos faz-deaajue a crianca atribui significado ao
simbolo (objeto) com o intuito de obter mais praEste comportamento € observavel quando a
crianga representa uma determinada situacdo poprelsenciada, quando transforma um
determinado objeto num outro, ou quando utilizangulagem para expressar e comunicar com
0S outros. Apesar de nos jogos de exercicios nastiremn estruturas ludicas para a
representacdo, nestes jogos simbdlicos a crianganga-se constantemente a representar,
separando, contudo, o significante e o significado.

J& a terceira e Ultima categoria consiste no JegRebras, que surge entre os 7 e os 11
anos. Nesta fase, a crianga s6 acha interessaatatividlade que envolva regras, visto que sao
estas que estimulam uma concentracdo no jogo sjreuftdneo, regula o comportamento das
criancas. Nestes jogos, o prazer é alcancado at@e® resultados obtidos, bem como do
cumprimento das regras. Porém, estes jogos apangsrs quando a crianca abandona a sua
fase egocéntrica e passar a ser mais social, d#genslo, portanto, 0s seus relacionamentos

socio-afetivos, 0s quais se vao prolongando pa tosua vida.
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Em suma, pode-se concluir que, para Piaget, onegeste-se de uma extrema importancia
no processo de desenvolvimento moral, intelectaial e cognitivo, procedendo para a sua
identificagdo e adequagao consoante cada faseiaere desenvolvimento da criancga.

Para Piaget (1990, citado por Baranita, 2013:48)\adade ladica consiste no bergo por
exceléncia das atividades intelectuais da criasgado, portanto, essencial para toda a prética
educativa. Assim sendo, 0 jogo constitui-se commlig@io essencial para o desenvolvimento da

crianca, visto que esta, quando joga, acaba pionigse transformar toda a realidade.

Capitulo 2 — O Jogo e a Escola Nova

“...a atividade ludica € o berco obrigatério das atiades intelectuais da crianca, sendo,
por isso, indispensavel a préatica educativa”.

(Jean Piaget)
2.1 — Perspetivas de pedagogos da Escola Nova sabtk®go

Na verdade, o homem procura inovagées de um moustande, sendo que, e com 0
passar do tempo, constatamos o quanto essa censtartide contribuiu para a evolugdo da
humanidade. No contexto das salas de aula portagussmos confrontados com diferengas
sociais, culturais, religiosas e de raca, entreasuPerante o nivel elevado de tecnologia que se
encontra, também, no contexto de sala de aula,éguegra geral, acessivel a maioria da
populacdo, o método de ensino tradicional, comrrénoia ao quadro e a exposi¢ao oral, torna-
se cada vez mais obsoleto, nomeadamente devidactm de n&o se caracterizar como um
método tdo apelativo para os alunos em geral. Bafuental, portanto, procedermos para uma
diversificacdo das metodologias de ensino, almejaednpre reavivar o interesse, bem como o
gosto dos alunos pela sua aprendizagem.

Neste contexto em particular, os jogos educativwws objetivos pedagdgicos acabam
por se destacar, visto que promovem situacfes daceaprendizagem distintas e que
aumentam a construcdo do conhecimento, particutderaraves da introducéo de atividades
ludicas e bastante prazerosas para os alunos,,@ousua vez, desenvolve a capacidade de

iniciacdo e de acao ativa e motivada. Tal como ghimentado por Moyles (2002: 21), a
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“estimulacdo, a variedade, o interesse, a congdtdree a motivacdo sdo igualmente
proporcionados pela situagéo ludica”.

Na realidade, todo o individuo gosta de jogar, petelentemente do jogo e das razbes
pelas quais jogamos. Efetivamente, para o ser hwmajogo é sindénimo de diversdo, de
descontracdo e de interacdo social. No entantiste que o jogo significa, de igual modo,
diversado, sdo varias as criticas e hesitagfestpevaato de jogar no contexto educativo, que €
encarado como consistindo num local de aprendizageplicando, portanto, trabalho,
responsabilidade e seriedade, o que vai contrancetto de diversdo. De facto, e considerando
que o jogo apresenta uma certa conveniéncia peitag@gaba por permitir uma aprendizagem
mais descontraida e engracada, ainda que seja goammor trabalho e por uma certa
responsabilidade.

E importante salientar que, na realidade, a inglitu escolar apresenta uma
responsabilidade muito significativa no desenvobiitoe da crianca, dado que, para além do
aluno passar grande parte do seu tempo e da suaaiescola, esta também acaba por se tornar
num fator de garantia da grande maioria das apragens fundamentais para qualquer cidadao
no contexto da sociedade em geral.

Por conseguinte, o ensino deve ser realizado ded@ccom uma perspetiva de
motivagdo, estimulando, portanto, o interesse domoa. Assim sendo, 0 jogo pode ser
considerado, na verdade, como um auxiliar educatidacomo um modo de motivar os alunos
para o processo de aprendizagem. De acordo conmestaa perspetiva, 0 jogo nao deve ser
apenas considerado enquanto prazer ou divertimento.

Entre os véarios educadores que reconheceram quéiam lapresentava, de facto, um
valor formativo encontram-se Froebel, Montessoest®ozzi, Rosseau, Comenius, Decroly,
Vygotsky e Piaget. Em suma, todos estes teoricascimmados, que abordam o contexto
educativo, defenderam a ideia de que o ludico paodiacterizar-se enquanto ferramenta
importante para o processo de ensino-aprendizagesntrihncas. Contudo, foi sé a partir do
movimento da Escola Nova que se propagou a ide@pliear o jogo no contexto da sala de
aula.

Tal como nos relembra Adriana Carvalho, neste mentoy da Escola Nova, existem
varios pedagogos, tal como é o caso de John Dewdg dohann Pestalozzi, que defendem que
0 jogo, e enquanto atividade ludica, desempenhapapel de impulsionador agradavel na
aprendizagem. Neste mesmo movimento, 0 jogo €iditedo para o contexto do ensino pela

descoberta (Carvalho, 2014: 12). Isto &, o alumerafe a aprender por si mesmo.
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Haigh (2011) reconhece os jogos enquanto ferrameshiaacional eficaz, visto que, e
para além de exercitar todos os sentidos, o cog® ®uas habilidades, também auxiliam nas
relagbes sociais com os demais. Para o0 mesmo au&bo, de educar deveria ser baseado nas
necessidades especificas das criancas, bem conmmiescimentos ja detidos pelas mesmas.
Assim, o melhor método para alcancar tal objetraatravés da aplicacdo dos jogos, onde as
criancas, e de um modo espontaneo, demonstravaseuss conhecimentos, necessidades e
interesses.

E pertinente destacar, também, o trabalho desedwopor Froebel, nomeadamente
devido ao facto de o autor ter atribuido um papeitonimportante ao jogo no contexto do
trabalho pedagdgico. De acordo com Haigh (201Dglsel colocou em pratica a teoria do valor
educativo do jogo, particularmente no ambito darenso jardim-de-infancia, tendo elaborado,
para tal, um curriculo que se centrava nos jogoa padesenvolvimento da percecéo a nivel
sensorial e da expressdo. Este teorico, Froebegditava, portanto, que a crianca se
desenvolvia através do contacto direto com os bedgs e com os objetos, e ndo apenas
através do olhar e do que escutava. Com base mestaa assungdo, o autor criou pequenos
objetos geométricos, como é o caso dos cubos ecitiodros. Na sua opinido pessoal, o
educador deveria brincar com as criangas, interagin elas, com o intuito de fortificar a
relacdo entre crianca-adulto e de encoraja-laplam@x o seu meio envolvente.

Piaget, no ano de 1978, afirmou que o “desenvolvimantecede a aprendizagem, isto
€, é necessaria a maturacdo do organismo (desengole) para que ocorra a aprendizagem.
Para ele, o conhecimento é construido atravéste@@do entre sujeito, objeto, ndo existe um
conhecimento pré-formado, inato" (Spigolon, 2005:citado por Carvalho, 2014:13). Assim, e
com base nos pressupostos defendidos por divensm®es, e inclusive por Piaget, o jogo €, de
facto, importante para o desenvolvimento, tornaselo-assim, necessario que este seja
introduzido nas atividades escolares e nas aulas.

De acordo com a perspetiva pedagogica, 0 jogo dsi&ya o conhecimento,
valorizando, sim, o ensino. Como tal, consiste nmodelo educacional ocidental, mais
precisamente baseado na reparticdo, e antagoniaagrdlica e a participacdo. Atentando agora
em Freire (2005), o autor procede para uma expti&t de varios aspetos relacionados com o
docente e com as suas praticas no contexto pedagdgsim sendo, e neste mesmo sentido,
considera-se que uma aula ndo termina quando oe@®t@ que ensinar 0s conteldos € ensinar

as criancas a ser, isto é, o docente ensina agasigpara enfrentarem a vida.
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E fundamental enfatizar, também, que nos jogodidaaé fundamental trabalhar com
desafios crediveis que procedam para o incentigcatl;mos a explorar a tematica e a construir
o conhecimento, nomeadamente para que todo o pmdestomada de decisdes seja realizado
com responsabilidade. Efetivamente, o objetivoadm jdidatico € promover as aprendizagens
de um modo ludico e prazeroso, sendo que o joge, el facto, ser “utilizado para atingir
determinados objetivos pedagdgicos, sendo umanalies para se melhorar o desempenho das
estudantes em alguns contetdos de dificil apregelima(Gomest al, 2001).

O jogo &, também, caracterizado como sendo um atenessencial para a existéncia
humana, dado que é através deste que o Homem &xplgera e sociabiliza. Ja no que diz
respeito a sua exploracdo, o jogo acaba por ségooaf como exercicio de poder, sendo que
“Jacques Henriot mostrou (...) que jogar é exploranundo” (Silva, 2010: 19). No caso do
jogo didatico, o aluno acaba por se explorar a esmo, testando-se e aferindo o que deve
melhorar e/ou motivando-se para a realizagcdo dedeteaminada atividade. Dado goigogo
envolve a expressdo e a comunicacdo, acaba-se por atribuir uma importancia bastante
acrescida ao mesmo, nomeadamente quando se fala em jogo didatico. Efetivamente, é através
do jogo que os alunos podem atingir uma panépliaataepeténcia, tal como € o caso da
mobilizacdo dos valores e dos saberes, com o dntlét conseguirem ultrapassar todos 0s

desafios que lhes sdo impostos no seu quotidiano.

2.2 — O Papel do Professor

Na primeira metade do século XX, mais concretameoite a modernidade advinda do
surgimento do movimento da Escola Nova, que sel@@ao modelo conservador da Escola
Tradicional, verificou-se uma mudanca bastanteceddio conceito de ensino. Tal mudanca
acabou, de facto, por se repercutir nas teoriastednlogias posteriores, o que justifica o facto
de, se recuarmos ao periodo emergente da Escol Bowstatarmos que jogo consiste huma
concretizacdo de tal mudanca no conceito de enguese direciona para um ensino baseado
na descoberta, no qual o aluno aprende a aprelstieré, o aluno aprende enquanto fala,
escreve, pratica e interage com 0S 0Outros.

Para além do mais, a aplicacdo dos jogos no cangeikicativo apresentou repercussdes
na prépria postura do professor, sendo que o spel meixa de remeter apenas para a
comunicacao, mas também para a observacado, paedliag@io e para o incentivo da propria

aprendizagem. Na verdade, € através do reconhdcdratravés da brincadeira que o professor
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tem a oportunidade de conhecer qual o nivel dendeb@mento dos seus alunos, o que

implica, por sua vez, a preparacdo de um ambientpagticular que proporcione a aplicacéo e
realizacdo de jogos com materiais especificos @spaitem a curiosidade dos alunos e que
proporcionem um certo grau de criatividade e derarhia nos mesmos.

No momento de organizacdo de uma determinada adi®ic aplicar numa aula, é
importante que se definam, de um modo muito cladas as metas que se pretendem alcancar
através do jogo, ainda que esta deva implicar ustermiinada espontaneidade, pois apesar de
jogar ser bastante divertido, ndo basta jogar pgarj Assim sendo, cabe ao professor
estabelecer todos os objetivos e esclarecer, dmasho muito simples e claro, todos os alunos,
bem como as regras inerentes a atividade proposéds precisamente para que todos
compreendam a sua finalidade e para que ndo encar@@go enquanto um método de
substituicdo aquando da planificacdo da aula (ldmlbr& Morete, 2008). Isto significa que, por
detrds do fator diversdo, deve existir uma plaafi® muito cuidada, visto que esta
condicionara ou conduzira ao seu sucesso e, por@amtcumprimento de todos os objetivos de
aprendizagem.

Neste trabalho prévio, o professor deve seguir sén@& de passos que, de acordo com
Sanchez (2010: 25, citado por Gomes. 2013: 36-8&pardo pode determinar o proprio
sucesso da atividade em questéo:

* Pensar e ponderar se actividade proposta e a plementacdo na sala de aula
€ adequada e se é possivel beneficiar o processmaprendizagem;

» Determinar todos os objetivos concretos da apragdin. Ou seja, definir os
conteudos que os alunos devem aprender, reforcegven, consoante a altura
em que 0 jogo € aplicado. Deve ter-se em contadamas desenvolturas
linguisticas que devem ser praticadas, tal comaribdrios de avaliagcdo da
atividade em questéo;

» Estipular um tempo proprio para a realizacdo déedaiile;

» Considerar todos os factores adjuvantes ao ergintyrmas, as idades médias
dos alunos e essencialmente o nivel de conhecineea® suas necessidades
linguisticas;

* Selecao/criacdo do jogo que vai cumprir com osabbes estipulados pelo
professor, conhecendo com rigor todas as regrasdmnamento;

* Atentar no espaco e nos materiais que, eventuadmpaterdo ser necessarios

para a realizagdo do jogo. E importante salientar aj utilizagio de materiais
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figura enquanto complemento importante neste tgatvidades em particular,
visto que constitui um modo de provocar e de desiwar certas atitudes e
interacBes de carater ludico entre todos os alwargribuindo, portanto, para
gue 0s mesmos se envolvam na atividade;

» Decidir de que forma o jogo/actividade se vai pdeceno que diz respeito a
dindmica dos grupos. Ou seja, de que modo a tustaéeorganizada, por

grupos de mais de trés elementos, ou por paret dndividualmente.

No entanto, convém acrescentar que a funcdo degzwf ndo cessa neste momento,
considerando que o papel secundario que lhe @mtoimeste tipo de atividade ndo significa, de
todo, a invalidagdo da sua presenca nem da suadwrgjuanto professor. Na verdade, para
além de organizador, o professor €, também, unmmador, negociador, auxiliar e observador,
visto que, apesar de ndo ser uma figura ativag @@t apresenta, explica, coordena e avalia
todo o jogo (Arnal & Garibay, 2000; Labrador & Mt#e2008).

Atentando em Altet (1997), o autor argumenta qdengéo do professor, e enquanto
profissional da aprendizagem, ndo remete apenasgaransmissdo de conhecimentos, mas
também para a acdo direcionada para a aprendizagsmalunos. Na realidade, toda a
edificacdo do conhecimento € de carater individealnico, dado que o aluno detém a
oportunidade de errar e de construir, com o olgetile que ocorra um determinado
desequilibrio, que é necessario para as novasigipss No entanto, € bastante ébvio que o
professor, enquanto organizador da atividade, éspedsavel, homeadamente no que diz
respeito a criacdo das situacfes e a planificagdqubjetos iniciais que introduzam todos os
problemas significativos para todos os alunos.detno lado, o professor é essencial para criar
e constantemente desafios e actividades que leemlumos a refletir, a pensar por si e
ponderar todas as situacoes e respostas pos#igeim, Piaget (1970:16) demonstra que “O
que é desejado é que os professores deixem densexxpositor satisfeito em transmitir
solu¢Bes prontas; o seu papel deveria ser aqualendmentor, estimulador da iniciativa e da
pesquisa’.

Moura (1992), observa o0 jogo como instrumento deinen e apresenta uma
classificagdo para o jogo de acordo com duas gsandigorias: 0 jogo desencadeador da
aprendizagem e o jogo de aplicacdo. O autor evigepe a diferenca entre esta caracterizacao
n&o se centra no brinquedo ou no jogo mas sim rwroomo ele sera utilizado no contexto de

sala de aula. De facto, “para ser mais precisopéstura do professor, a dindAmica criada e o
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objetivo estabelecido para determinado jogo quecadaca-los numa ou noutra classificagéo”
(Moura, 1992, cit. in Ritzmann, 2009: 52).

E importante acrescentar que existem ainda do&t@smuito importantes na utilizagéo
dos jogos enquanto instrumento de uma aprendizaggmficativa: o jogo ocasional, onde este
€ apresentado apenas para dar divertimento e glistdacia de uma planificacdo prudente, em
contraste com jogos de validade afectiva, quandesesdo rigorosamente seleccionados,
preparados e submetidos a aprendizagem que s&/@bResumidamente, os jogos didacticos
tem de conter sempre uma planificacdo prévia ebear analisados no que concerne a sua
aplicacdo e a turma em questdo, permitindo assatisan as varias etapas da atividade que
acompanham o progresso de todos os alunos.

Com o objetivo de melhorar a compreensao e a apsgem dos alunos, de modo a
gque essa mesma aprendizagem néo se traduza apez@shBacimento ou no saber de algo, mas
que possa, de facto, incluir outros niveis distirde conhecimento, resultantes, por sua vez, da
formacdo dos mesmos enquanto seres humanos, saotge, o interesse de se pesquisar e de se
refletir acerca da utilizag@o dos jogos no conteit@nsino de Geografia e de Historia.

Deste modo, qualquer professor de Geografia e d&diti pode aplicar o jogo no
contexto da sala de aula, com o intuito de propasri, aos seus alunos, um espaco dedicado
para a reunido, para o envolvimento e para o tiab&rnando o jogo num elemento bastante
atil para a aprendizagem. Assim sendo, o0 jogo apabauxiliar no desenvolvimento do aluno,
visto que trabalha a sua capacidade de imaginancentrar solucdes, de planear, de interagir
com os seus colegas e de criar regras. Ou sejicaae, na aplicacdo do jogo, a obtencéo de
todos os seus beneficios enquanto instrumento réadipagem, de motivacéo e de sintese dos
conhecimentos.

Por fim, é de igual modo importante acrescentaraggos apresentam uma funcao
crucial de auxiliar o professor no decorrer do psso de ensino-aprendizagem, visto que esses
recursos nao garantem, de todo, que o aluno agre¢edds 0s conhecimentos necessarios para
a sua plena formacédo. Como tal, € fundamental eavien¢cdo do professor no processo de
construcao do conhecimento, sendo que a proprieriéxgia demonstra 0 quanto é importante
ndo descuidar da firmeza na sua postura, restdagimdas as regras basicas do jogo, que nao
podem, de todo, ser desrespeitadas. E fundampottanto, que os alunos se consciencializem
de que existem regras para cumprir e que nuncsgsegam de que se encontram no interior de

uma sala de aula.
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2.3 - Aspetos positivos e negativos do Jogo

Na verdade, e sem qualquer tipo de duvida, o jadatido consiste num recurso
pedagdgico essencial para a aprendizagem dos alNposntanto, deve ser bem escolhido e
apresentar qualidade, sem esquecer o seu objEtivoportante acrescentar que, para além de
apresentar vérias potencialidades, o jogo did&presenta, também, determinadas limitacdes.
Devido ao facto de ser bastante divertido, o jogusiste numa ferramenta muito Gtil ao longo
de todo o processo de ensino-aprendizagem, e indepemente da disciplina, dado que
permite que os professores possam cumprir o setivabprincipal: que os alunos adquiram e
aprendam todos os conhecimentos e técnicas, nomeatiaatravés da pesquisa, da partilha e
da resolucdo de possiveis vazios em termos demafg@o. Relativamente aos seus beneficios,
podemos constatar que 0s jogos consistem em ewstaitantendo a mente do aluno ocupada.
Contudo, e por outro lado, 0s jogos permitem, tamb@® desenvolvimento da imaginacdo, que
contribui, de igual modo, para o processo de ermimendizagem. De acordo com Huizinga
(1990: 7), “é no jogo e pelo jogo que a civilizagiwge e desenvolve”. Assim, e nesta mesma
linha de pensamento, pode-se concluir que o jogbaapor proporcionar um ambiente tanto
agradavel como de motivacao.

As vantagens mais evidentes da sua utilizacdoss&egalintes:

* Em primeiro lugar, é de facto inevitavel ndo asmoai diversdo a este tipo de
atividade, considerando que propicia a motivacaesediria e pretendida para
todos os alunos no seu processo de aprendizage®peindentemente da
matéria em questédo (Grando, 2001, cit. in Martfag, & Santos, 2010: 2);

« E possivel utiliza-lo em qualquer momento da gubate ser utilizado no inicio,
com o intuito de motivar, no meio, para se pratigar conteudo, e no final,
enguanto atividade de descompressao, servindoinautténeo, para consolidar
toda a matéria aprendida (Guerrero & Frons, 1996);2

* Proporciona um ambiente descontraido, diminuindeotapto, o filtro afetivo
(Richards & Rodgers, 1986) e permite, ainda, unrarapizagem centrada no
aluno, tal como é recomendado pela Abordagem Camativa, visto que se
focaliza no aluno, sendo que dele depende a slizagE®. Isto é, é 0 aluno que
assume um papel predominante, perguntando e respamdnteragindo, ainda,
com os seus colegas. Por outro lado, o professwegoe adotar uma atitude

mais passiva, nomeadamente enquanto mediador Eatiwmi de todo o
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processo de aprendizagem, o que permite uma og&ereauma detegcdo das
véarias necessidades de aprendizagem dos seus @&mmgeral (Guerrero &
Frons, 1990: 236);

* Por ser atrativo, 0 jogo caracteriza-se como uneritieco ao interesse por
tarefas escolares e a pratica de habitos de tal{@tes, 2002: 21, cit. in
Tornero, 2009: 8). Assim, 0 aluno acaba por sertilives participar de um modo
ativo na construgcdo do seu conhecimento, sentiadoesn simultaneo,
estimulado para todo o processo de aprendizagema. &ém do mais, e
considerando que o jogo é uma atividade social, pjaeende promover, tal
como facilitar, a comunicagdo, € importante sadierst sua dimensdo sécio-
afetiva, que lhe é, efetivamente, inerente, dade fpmenta, também, a
interacdo e o cultivo de varios valores, tal como éaso do respeito e da
tolerdncia, e fomenta o espirito de grupo e deeejuda entre o0s pares
(Tornero, 2009: 8; Grando, 2001, cit. in Marting2\& Santos, 2010: 2);

* Consiste hum mecanismo introspetivo e de avaligighprocesso de ensino-
aprendizagem, tanto para professores como parasalvisto que, e a partir do
modo como a atividade decorre e do desempenho diss tos envolvidos,
ambas as partes fornecem um feedback imediatoddes s aprendizagens, o
gue implica, entdo, uma atitude reflexiva e comptitla com todo o processo
educativo (Tornero, 2009: 10; Grando, 2001, citMartins, Vaz & Santos,
2010: 2).

N&o obstante, e com base em outros autores, tal éomcaso de Guastalegnanne (2009),
0s jogos originam momentos divertidos e bastantatiads que acabam por promover a
curiosidade; sdo Uteis para rever todo e qualgeerat apresentam varias estratégias de
memorizagdo, apelando aos cinco sentidos e adapsand distintos estilos de aprendizagem;
consistem numa recompensa, particularmente depoisrdtrabalho bastante arduo; permitem
trabalhar vérios erros fossilizados e acabam pguisionar a interacdo comunicativa,
designadamente através da criacao de situacdegreanecessitam de didlogo (como negociar,
pedir e dar informacdes) (Guastalegnanne, 2009)simea, os jogos acabam por possibilitar,
tal como incentivar, a interacdo entre todos osrajgntes, da qual resultam diversas
manifestacdes cognitivas e emocionais (Cunningéw®f84), e mais precisamente através da
interacdo comunicativa, da utilizagdo da linguao.aleontribuindo, de facto, para o

desenvolvimento de todas as destrezas comunicafasconseguinte, existem varios jogos
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educativos para os diferentes estagios da aprgmaizadesde os mais controlados, mais
mecanicos até aos mais livres, que requerem, seroraale davida, uma improvisagdo muito
superior.

Tal como é argumentado por Pessanha (2001: 54gm‘j...) pode ser uma das poucas
atividades que cria situagdes onde as desvantaessdesigualdades sociais e culturais se
atenuam ou mesmo dissipam”, nomeadamente enquantpeasacao “(...) da mutilacdo da
personalidade resultante do trabalho em cadeiaddadade industrial], de natureza automatica
e parcelar” (Caillois, 1990: 53). Em sintese, psdererificar que o jogo pode permitir atenuar e
até superar varios comportamentos que derivam odpue é aprendido na escola mas sim de
experiencias de sociais do aluno. Sendo dentraldade aula e na realizacdo das actividades
todos sdo considerados como iguais e conseguirglo der as mesmas oportunidades, a
possibilidade de participar no jogo, no qual podensucesso, acaba por ser estimulante de um
modo positivo levando a que os alunos se envolwdimgpassando tais diferencas (culturais,
econdmicas ou raciais) (Lightbown & Spada, 2004).

E pertinente referir, ainda, que todos os benefieibmites do jogo ndo se resumem apenas
ao grau de especializacdo, dado que englobam o gerfodos os sujeitos envolvidos e as
caracteristicas da situagdo em questdo. Para aémads, acrescenta-se, também, o perfil
sociocultural e escolar de todos os alunos, asctesisticas particulares da escola, a
originalidade, a formacéo intelectual e pedagédieaodo o docente e os proprios conteludos
pretendidos.

De facto, o jogador, e ao participar no desafi@esgmtado, apresenta como objetivo ganhar,
almejando provar, em simultdneo, que conseguepaksar e que € melhor do que os seus
adversarios. No entanto, o préprio medo de erraméfator muito importante, seja a nivel
psicolégico, seja a nivel do ensino-aprendizagessim, os alunos, e ao superarem tal medo,
podem tornar-se muito mais interessados na vidalagsco que se caracteriza enquanto
beneficio da utilizacdo dos jogos no contexto etilaa

E precisamente através do recurso a jogos edusajiw®se consegue construir uma relagéo
social positiva, nomeadamente pela aprendizagemitoage atitudinal (Jares, 2007). Tal como
€ preconizado por Pessanha (2001) sdo os jogogprquaovem a exploracdo da expressao
corporal e da mimica aquando da representacaamages, das percecoes, dos conhecimentos
e dos pontos de vista, 0 que contribuir para acauf@nca e autoestima dos jogadores. Em
adicdo, acabam também por desencadear uma dispdsagfante positiva, designadamente

caracterizada por uma exteriorizacdo do prazeuahigflui de um modo também ele positivo
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no momento de aquisicdo dos conteldos, visto qug f{o momento de rir, 0 nosso cérebro
liberta uma hormona chamada endorfina (...) que e&ino organismo favoravelmente,
aumenta a faculdade de concentracdo e de reacde@mbate a ansiedade e a depressao, (...)"
(Jares, 2007: 22). S&o, portanto, motivadores ktames e, por essa mesma razao, acabam por
envolver os alunos num processo de auto investorgumtante o proprio processo de ensino-
aprendizagem, orientando-os, de igual modo, ndugo do desafio exigido pelo jogo.

Esta motivacao apresenta uma profunda influénciefinacia das aprendizagens, visto que
procedem para o incentivo do espirito critico eepensamento distinto aquando da resolucao
dos desafios, tal como ocorre em jogos de debate semas considerados como polémicos e
em que as partes opostas apresentam diversos agsm€unningsworth, 1984; Murcia,
2000). Na realidade, é deveras interessante calodas os participantes a defenderem os seus
pontos de vista, visto que sdo literalmente opoa®suas convicgdes, que acabam por se
colocar na posicao contraria. Assim, pode-se canglie os jogos estimulam, de verdade, a
empatia entre todos os intervenientes. Contudangbritante acrescentar que sensibilizam,
ainda, todos os participantes para a valorizagétodie o processo, mais do que do préprio
resultado, mais concretamente no caso dos joggerao/os, que enfatizam a colaboracgéo e a
participagdo inclusiva. Por conseguinte, € muitesrfécil “(...) aceitar a derrota como simples
contratempo, a vitéria sem embriaguez nem vaidadeé (Caillois, 1990: 17), até porque, e de
acordo com Huizinga (2003: 69), “(...) os frutos dédna podem ser honrarias, apreco,
prestigio”.

Resumidamente, e através da inclusdo do jogo madaaes quotidianas dos alunos, o
professor vai ensinando que aprender é, de faétil, é divertido e que os alunos podem
desenvolver qualidades, tal como é o caso dawdatle, do interesse pela participa¢éo, do
respeito pelos outros, do cumprimento de todasgss e de atuar com mais autonomia e
seguranca, o que facilita a sua comunicacdo comeowis. Porém, ao longo de todo este
processo € crucial que o aluno esteja conscientqudeo jogo ndo consiste apenas num
momento de diversdo, mas sim numa forma de tralvealoual ter4 de se empenhar e trabalhar,
aplicando todas as aprendizagens realizadas. s@mente através da avaliacdo, da reflexdo e
da andlise, tanto por parte do professor como pdemos alunos, e no processo de ensino-
aprendizagem em particular, que se recusam todpsodsitos considerados como nao sendo
validos, se superam todos os obstaculos e se ragiltodas as prestacées. Em suma, e mais do

que aprender fazendo, é aprender jogando, vista fpgar também se aprende.
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Relativamente as limitacdes, o facto de, na atadédser muito mais facil aceder aos jogos

faz com que os alunos ndo adiram de um modo méjiticlo a estas atividades, o que ocorria,

na realidade, no passado. Tal dificuldade numadadgsase imediata esté relacionada com o

facto de os alunos ndo considerarem tal praticaocgendo inovadora ou interessante. Assim

sendo, e ao invés de motivar, se os jogos ndo fdesmdamente preparados acabam por distrair

os alunos.

E importante esclarecer que existem varias vozesodlantes que procedem para a

identificacdo de alguns dos varios inconvenientss gsultam da aplicacdo dos jogos e que

determinam, frequentemente, a sua rejeicdo. Osnengos Sa0 0s seguintes:

De facto, jogar consiste numa atividade divertidadeveras estimulante na
aprendizagem. Contudo, e para que assim seja,darhental que existam varios
recursos adequados ao nivel do ensino, bem conmivabdas necessidades dos
alunos. De acordo com a nossa perspetiva, e coennlaasxperiéncia, esta é, muito
provavelmente, a dificuldade com a qual os professse debatem mais vezes, isto
€, com a falta de materiais e de meios nas salasldeque acabam por condicionar
ou inviabilizar, inclusive, a realizacdo da ativdddudica;

A extensdo dos programas curriculares das disamligue &, regra geral, bastante
excessiva, impossibilita que o professor despendtortempo na aplicacdo de um
jogo, o que justifica a rejeicdo da realizacdo desmmo (Grando, 2001, cit. in
Martins, Vaz & Santos, 2010: 2);

O proprio perfil dos intervenientes no processeisno-aprendizagem € altamente
referido como sendo um elemento de resisténci&o tarrigidez como a timidez
podem fazer com que o professor e os alunos ndmtsen a vontade, o que, por
sua vez, pode culminar na realizacdo da atividamhe momento pouco natural e,
portanto, forcado (Moreno, 2004, cit. in Torner@02: 10). Ainda que n&o se
questione o profissionalismo do professor, 0 seateae o seu estilo de ensino
podem ndo ser adequados para se proceder pargacaplde jogos, o que acaba
por se refletir de um modo muito negativo nos sgusos. Do mesmo modo,
existem estudantes que, ou por vergonha ou porretietaima capacidade
comunicativa reduzida, sentem-se inibidos e temosraguando sdo colocados
perante uma situacdo de exposicdo a turma, vistoagideia de competicdo é
inerente ao conceito de jogo. Pelo contrario, gadéém suceder que, e diante de

um grupo de alunos que nao respeita todas as rednastes do jogo, o0 jogo se
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transforme numa atividade inutil, sem qualquer tipoobjetivos relacionados com
a aprendizagem;

* Um outro inconveniente invocado para a ndo utiivagos jogos na sala de aula
remete para o facto de vigorar, na atualidade eeea$¢ mentalidades mais
conservadoras, a ideia de que a seriedade do poodesnsino-aprendizagem deve
basear-se no método tradicional expositivo (Torn@@09: 11). De facto, tal
situacdo pode ocorrer se, e tal como é argumengaddsrando (2001, cit. in
Martins, Vaz & Santos, 2010: 2), o professor nadbso, de todo, tirar partido deste
recurso em questdo. Isto €, quando sdo aplicadasmdenodo exaustivo, mal
planificados ou, inclusive, desprovidos de objetivaibncretos. Efetivamente, e
neste caso em concreto, existe o perigo de atribuircarater aleatorio ao jogo,
sendo que os alunos, e apesar de jogarem, ndo pabgue o fazem;

* Por fim, e um aspeto que relaciona o professor a ementual ineficacia do jogo
esta relacionado com a constante interferénciaafegsor, visto que esta acaba por
condicionar toda a lucidez da atividade, o que mampor sua vez, na destrui¢cao
da sua esséncia. No entanto, e por outro ladcgraiemlade que o professor exerce,
algumas vezes, sobre 0s seus alunos, mais conerdgtaatraveés da insisténcia na
participacdo dos alunos, acaba por destruir todaumtariedade que é inerente ao
jogo (Grando, 2001, cit. in Martins, Vaz & Sant?810: 2).

Para além do mais, a falta de adeséo por partealdoss aos jogos pode, de igual
modo, ser compreendida como uma das desvantagaisscomcretamente devido ao facto de
comprometer todo o sucesso da aula. O facto dafusdidade, os jogos serem cada vez mais
acessiveis pode fazer com que os alunos percanototderesse por estes recursos, o que faz
com que a sua adesdo ndo seja concretizada.

Uma outra desvantagem esté relacionada com aagfilizdos jogos para lecionar todos
os conteudos, visto que tal situacdo pode, efetwden refletir uma falta de preocupacéo e de
planificacao por parte do professor. Assim, o mede deve deter a nogdo de que 0 jogo néo é,
de todo, o uUnico recurso didatico disponivel, vigte existe a possibilidade de alguns alunos
néo gostarem de jogar e/ou que aprendam melh@éatdm recurso a outras estratégias.

Por conseguinte, e relativamente as desvantagetss @odem ser reduzidas ou
minimizadas se o professor tiver algumas preocugggdais concretamente relacionadas com a

planificacdo do jogo a aplicar no contexto de delaula.
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Il - ENQUADRAMENTO METEDOLOGICO

1.1. A escola e o meio envolvente

O estagio pedagdégico decorreu no ano letivo de /2018, mais precisamente entre
Setembro de 2014 e Maio de 2015, na Escola Sedaridés de Castro (ESIC), em Vila Nova
de Gaia. Desde o primeiro dia até ao ultimo, oeunido estagio demonstrou-se bastante coeso,
solidario e transparente. Em adi¢do, o trabalhosénpre repartido de um modo bastante
equilibrado, sendo que todas as ideias eram padtih entre os membros do grupo, o que
permitiu a obtencdo de um clima baseado na entt@ajpeca fundamental para um estagio
bem-sucedido. Para além do mais, a préopria eseoldesde a Direcdo até as professoras
cooperantes, passando, de igual modo, pela restanmtanidade escolar, integrou-nos de um
modo excecional, o que nos permitiu sentir queafags parte da Escola. Relativamente a area
disciplinar de Histéria, a professora cooperanieafdr.2 Alcina Ramos, enquanto na area
disciplinar de Geografia a professora cooperanieaf®r.2 Conceicdo Abreu, tendo ambas
trabalhado de um modo incansavel com o nucleotdgiese procurando, também, encontrar o
melhor método de trabalho possivel. A cooperacagartilha consistiram, desde sempre, nos
principais pilares ao longo de todo o processo.

Atentando na éarea disciplinar de Historia em paldic 0 nacleo de estagio lecionou
quatro turmas: duas do Ensino Béasico (ambas nant.°de escolaridade) e duas do Ensino
Secundério (ambas no 10.° ano de escolaridaden déea disciplinar de Geografia as turmas
foram exatamente as mesmas, excetuando as duastdoni0.° ano de escolaridade, visto que
apenas se lecionou numa delas.

A escola situa-se no concelho de Vila Nova de Gaés concretamente na freguesia de
Canidelo, lugar dos Quatro Caminhos na Rua QuintAgjo. J& os limites da zona de insercéo
da escola remetem para o rio Douro a norte, a distgude S. Pedro da Afurada a nordeste e
Santa Marinha a leste, o Oceano Atlantico a oeste feeguesia da Madalena a sul. Tal
enquadramento proporciona uma enorme diversidadegistica, cultural e etnogréafica. Para
além do mais, é importante acrescentar que a esoata com 6timos acessos rodoviarios e
conta com a disponibilidade de uma rede de tratespqublicos bastante razodvel. Quanto a
area de influéncia pedagogica, esta abrange aseBieg de Santa Marinha e de S. Pedro da
Afurada, as quais foram anexadas de acordo comno ple reforma administrativa apresentado

pelo Governo e por Canidelo. Porém, é crucial nweraei que as duas freguesias apresentam
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caracteristicas bastante diferentes.

A Escola Secundaria de Canidelo, que foi criadavas da Portaria 406/80, de 15 de
julho, iniciou as suas atividades em 17 de Novendard 985, com vinte turmas, num total de
688 alunos. Passada uma década, e no ano letii@9@&97, elegeu como seu patrono a figura
historica de Inés de Castro. Esta escola é umdaepablica e leciona o 3.° ciclo do Ensino
Basico e do Ensino Secundario, com percurso regudam Cursos Qualificantes.

Desde 2006, a Escola Secundaria Inés de Castr@aéseola T.E.l.P. De acordo com os
ultimos dados do INE (2014), na freguesia de Ssliaidnha e S. Pedro da Afurada a populagéo
residente corresponde a 33714 individuos, sendcégem Santa Marinha que se encontra a
maior parte da populacdo desta freguesia. A maitgigoopulacdo situa-se na faixa etaria
compreendida entre os 25 e 0s 64 anos, a quatesespada por 19787 individuos.

Com base nos dados mais recentes apresentadd®lgelo Unico indicador possivel de
aferir, e relativamente ao nivel de escolaridade,té&xa de abandono escolar, que se fixa nos
5,65%, sendo que o nivel mais elevado se verificgse Pedro da Afurada. De acordo com a
mesma fonte, na freguesia de Canidelo a populasidente corresponde a 27769 individuos,
sendo que a maioria da populagéo se situa nadtixia compreendida entre os 25 e 0s 64 anos
(16843 individuos). Relativamente a taxa de abamdestolar, Canidelo apresenta um valor
mais baixo do que a freguesia anteriormente abardada vez que apenas corresponde a 1%
da sua populagéo.

Quanto ao corpo docente da ESIC, este é constipoddl17 professores, cujo perfil
integra as dimensdes profissional, social e étioa désenvolvimento do ensino e da
aprendizagem, e também as dimensdes de participagéscola, de relacdo com a comunidade
e de desenvolvimento profissional ao longo da JVidafacto, esta escola em questéo apresenta
varios Estagios Pedagdgicos, designadamente nacdcaoids disciplinas de Educacao Fisica,
Portugués/Latim, Historia/Geografia, Fisico-Quimiegnda que no ano letivo mencionado
(2014/2015) apenas se encontrasse ativo o EstégiagBgico relacionado com as disciplinas
de Historia, Geografia e Educacéo Fisica. Por datto, o pessoal técnico € constituido por:
uma Educadora Social, quatro Técnicos Superiom@s, Tiecnicos Especializados em cozinha,
dois Psic6logos, um Técnico de Servico Social, ulonico de Turismo, dois Técnicos da
Protecao Civil e uma Técnica Superior da Bibliotesggndo que todos eles integram os Servi¢os
Técnico-Pedagdgicos. J& no que diz respeito aog@esssistente técnico, este é essencialmente
constituido por 14 funcionarios, todos eles efetii® fundamental acrescentar que, dos 24

assistentes operativos, 23 estdo efetivos e 1 taesm ao abrigo do programa de Formacéo
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Profissional do Instituto de Emprego. Relativamergaestantes necessidades nesta area, estas
sdo satisfeitas através do recurso ao IEFP — CeletrBEmprego de Vila Nova de Gaia. O
namero total de alunos é de 1270.

No que diz respeito a comunidade estudantil, estanéiderada como sendo heterogénea
em termos socioecondmicos e cognitivos, dado qeerala acolhe vérios alunos de diferentes
estratos sociais, de faixa etérias distintas e divarsos niveis de aprendizagem divergentes.
Além disso, a grande maioria dos alunos é integessacredita que aprender é essencial para a
sua preparacdo para a vida, apesar de alguns satmnem desmotivados com as suas
perspetivas de futuro, mais precisamente devidooda ta conjuntura econdmica e de
empregabilidade atual portuguesa e, em espectkas proprios nucleos familiares.

O suporte da ESIC remete para o seguinte lema:lh&coFormar e Preparar para a
Vida”, o qual pode resultar, de facto, hum guestinento acerca do seu significado. Na
verdade, a resposta para este guestionamentoanteasimples: este baluarte significa que a
sua tarefa reside na formacéo civica, no sucessdéaico e profissional dos seus alunos e
formandos, na satisfacdo dos alunos e suas families qualidade do seu ambiente interno e
das relacdes externas, incluindo, para além do, noaiglargamento das parcerias, que se
caracterizam enquanto entidades fundamentais neentorde prepara¢do dos nossos jovens, 0s
quais necessitam de estagios nas varias areastif@smaSendo uma escola de projeto TEIP
(Programa de territorios educativos de intervergy@witaria), os desafios a que se propde séo
muito mais complexos, 0s quais remetem para osrdegdatores: desenhar uma Escola que se
projete no quotidiano, o que pode ser traduzida mfinicdo de metas e de objetivos
norteadores de um espago que é construido todadiasse de acordo com o contexto
socioeducativo.

Efetivamente, todo este projeto educativo englabalano de intervencéo, o qual é, por
sua vez, constituido por eixos, acbes e metasepdey porém, toda uma conjugacao destes trés
aspetos numa relacédo de interdependéncia e dégagdo, visto que, e para cada eixo, estdo
previstas varias acfes e atividades. Assim senadxoonimero um esta relacionado com o
apoio a melhoria das aprendizagens, que almeja agéa “rumo ao Sucesso” e que tem
enquanto atividadesset up visitas de estudo e clube de inglés. O eixo nantmis esta
relacionado com a prevencado do abandono, absenéigndisciplina, no qual se subentendem
duas acBGes em concreto: “(Con)viver com saber eseguranca’ e “valoriza-te pela escola”,
prevendo atividades como Conhece-te e PBem-te a&rmdd o0 eixo numero trés esta

relacionado com a relagdo familia — comunidaderesapta dois tipos de acdo, a “ESIC em
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familia” e o “Nosso rosto”, que acabam por contemnpk seguintes atividades: Agir Solidario e
Museu ESIC. Por fim, o quarto e ultimo eixo aludm@énitorizacdo e autoavaliagdo, visando,
portanto, “a monitorizacdo e avaliagdo do projet@”’qual é efetivada pela Comisséo de

Avaliagéo Interna e Monitorizacéo, bem como pelalrag¢do do Projeto Educativo TEIP.
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Capitulo 2 — As Olimpiadas de Historia e Geografia

No decorrer deste relatério centramo-nos em percelogie sdo jogos, como poderéo
ser Uteis em contexto de sala de aula e essennignpeodutivos no processo de ensino-
aprendizagem. Ao longo do ano letivo, foram algoessjogos aplicados nas turmas, nas
disciplinas de Histéria e de Geografia. Contudateiopor fazer um estudo de caso mais
abrangente, incluindo as turmas de basico da E®Gnodo a perceber como outros niveis
escolares encaravam o jogo. Desta forma, foi menisn jogo que envolvesse tanto a disciplina
de Historia como a de Geografia e que fosse adeqaahda ano letivo. Designamos o jogo
como Olimpiadas de Histéria e Geografia.

Olimpiadaé uma palavra que aparta do tedatono Olympas A nocado surge dos jogos
que, organizados a cada 4 anos, tinham lugar empfalj uma localidade da Grécia Antiga.
Logo, os Jogos Olimpicos que tinham lugar nessacespambém se conhecidas como
Olimpiadas.

De forma a demonstrar que o jogo didatico pode usBrinstrumento e uma
estratégia de ensino que, a semelhanca de umadelavaliacdo formativa, favorece a
pratica e a revisdo das aprendizagens realizaskesestudo de caso foi aplicado no ultimo
periodo letivo. Assim, os alunos conseguiram tferahs competéncias adquiridas ao longo
das aulas e rever os contetudos aprendidos, levadomultaneamente, a refletir sobre a
sua aprendizagem aplicagdo deste jogo a um grupo de alunos de letives diversos e a
turmas que ndo conhecia visava também compreeadstavam habituados a realizar jogos no
decorrer das aulas, independentemente das dissplé® sabiam trabalhar em equipa e se o
espirito de competicdo poderia ser algo saudavptejudicial consoante as faixas etérias. Para
além destes objetivos, e visto que foi um jogo eanm@ntado em Marco, era importante analisar
se os conhecimentos adquiridos ao longo do anartirdido assimilados e ajudar a sintetizar as

matérias dadas até entdo.

2.1. A construcédo do Jogo

As olimpiadas podem ser apresentadas de distimtia®a$, mas estando na era digital a
organizacdo deste jogo foi através do PowerPainexistem programas bastante avancados
para poder construir um jogo mais moderno e congrafismo mais entusiasmante e desafiante

a nivel visual, contudo o jogo aplicado é uma egé®, uma vez que este ja tinha sido aplicado
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em anos anteriores.

A nivel escolar, todos os anos sao criadas actlesl@ara envolver os alunos e desafia-
los a novas experiéncias, sendo que € celebrademana das Ciéncias Sociais na qual se
comemora, por exemplo, o Dia de Historia. Parasediess sdo formuladas vérias acdes como
peddy papersconferéncias, sessfes de cinema e inclusive .jo¢este ambito escolar, em
conjunto com as orientadoras conseguiu-se ficgoresvel pela organizacdo das Olimpiadas
de Historia e Geografia, que por nhorma eram debegads respetivos departamentos. Como era
um jogo ja realizado a alguns anos foi fornecidaase do mesmo, onde constavam cerca de
cento e vinte questdes dos trés anos letivos elutss disciplinas. Sendo algo que queria que
fosse diferente e de modo a ser justo para todasas optei por dividir as olimpiadas em trés
anos, respetivamente 7.2, 8.2, 9.°, ampliandomassinimero de questdes para cada ano e
igualando também o numero de questbes por disaigjnem simultdneo, desenvolver ainda
mais o interesse dos alunos, por ser mais dinamiacopetitivo e interativo, continuando com a
base das ideias implementadas em anos antecedentes.

As Olimpiadas sdo constituidas por quarenta questfie foram formuladas baseadas
nos programas curriculares de cada ano. No segtorenjogo foram criados mais trés jogos
com um numero de questfes mais reduzidas, cergaidee, mas que permitissem chegar a
uma equipa vencedora por cada ano letivo.

Como jé referido, o jogo é criado em PowerPoint, g8 algo de mais rapido e facil
acesso, permitindo alterar o jogo original de foaraiar um impacto mais forte e positivo nos
alunos, pois estes ndo tém a percec¢do de comaddeivai de encontro dos seus costumes a
nivel de jogos quer didaticos ou ludicos. Cadaeskorresponde a uma pergunta com 3
respostas, as mesmas contém uma hiperligacdoaydéar o resultado da escolha dos alunos
para aquela questdo, certa ou errada, completaamdouma imagem. Optei por manter estes
recursos com o objetivo de tornar o jogo mais @gsante, desenvolvendo a motivac¢ao do aluno
e o trabalho em equipa, de modo a fortalecer cdpdes de reflexdo, critica e analise de

questdes num curto espaco de tempo.

2.1.2. Regras do Jogo

Para um jogo ou actividade ter sucesso perante wpogé necessario ser bem
estruturado e ter regras bem definidas. As Olingsate Historia e Geografia, ndo sendo uma
actividade muito complexa, ndo exigiam regras firaomum. Contudo, sendo uma actividade
que requer um numero elevado de alunos e de diésréaixas etarias € necessario explicar bem
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o funcionamento das Olimpiadas, pois caso o al@wapreende-se as regras podia perde o
interesse pelo jogo. Portanto, estas devem serclaas e sem muita complexidade, a fim de
motivar o aluno para o desafio.

No que diz respeito as regras do jogo, elas sdodiraples e foram aplicadas de igual
modo a todos os participantes. Cada turma sO padeinh grupo de participantes, sendo
constituidos no maximo por trés elementos; a reggaiinte determina que apenas o professor
chama o grupo que deve jogar em primeiro lugac@naequente ordem dos restantes grupos; o
terceiro ponto a respeitar € que cada grupo tesmitalin responder a trés questbes e quem
obtiver 0 maior niUmero de respostas certas pafiealaa Ultima regra para poder ter sucesso
no jogo e a mais importante de todas é que os skmdnham 30 segundos para escolherem a
opcao certa, se ndo fizessem a escolha nesse @edompo perdiam a vez de jogar e era
considerada uma resposta errada.

Por fim, o jogo termina com quem conseguir obter nimero maximo de respostas

corretas nas diversas fases das Olimpiadas.

2.2. Organizacéao das equipas

Sendo uma atividade escolar, aberta a todas asgudm ensino basico da escola foi
necessario a colaboragéo dos professores de Hist@eografia de forma a cativar, a explicar
no que consistia a atividade e em recolher os nam@supos que se propunham a realizar esta
accdo.Foi entdo distribuida pelas vinte e cinco turmasedsino basico, uma folha onde
estabeleci que os grupos de trabalho s6 poderiaooestituidos uma equipa por turma, equipa
essa com 0 maximo de trés elementos, como jadefadima, permitindo assim agruparem-se
0os elementos de cada turma e fomentar o desenwitimdas relacdes interpessoais, a

cooperacdo, bem como o espirito de competicao geluda

2.3. Organizacéao do Jogo

Para que um jogo seja seguro, conforme nos apasuaaNFialho, é fundamental que o
docente o experimente antes de leva-lo aos alursasido evitar surpresas indesejaveis durante
a sua execucgdo e constatar se todas as questies@setas e se 0 jogo estd completo. Quando

0 jogo é experimentado, o professor pode defimiimero de grupos e de componentes que
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podera formar para a sua realizac¢édo (Fialho, 2301).

A mesma autora aponta que geralmente o jogo € eaptee® aos alunos, quando 0s
contetdos nele envolvidos ja sédo de conhecimergar@smos; portanto, e antes de iniciar o
jogo, é importante que o professor faca uma breatise dos conteldos que estardo presentes
no mesmo (Fialho, s.d.:12301).

Sendo que o estudo de caso analisado neste relatdlve varias turmas de diferentes
anos, em sala de aula, foram realizados jogos bantes em turmas de 7.° ano, essencialmente
em aulas de Histéria. Os jogos aplicados em salaua tinham uma estrutura muito
semelhante as das Olimpiadas: - existia uma seiqudacuestdes e um periodo de tempo para
serem respondidas. De uma forma geral, foram alglficaomo sintese de matérias especificas.
Ao longo da aplicacdo destes jogos pude obsercamportamento dos alunos, verificar se o
jogo podia obter melhores resultados em grupo odod®a individual, permitindo ainda
perceber se eram atividades que agradavam as t@rsasas mesmas tinham assimilado a
matéria dada e retirar davidas de forma mais pasitidinamica.

As Olimpiadas mantiveram uma dindmica de trabalbibonsemelhante aos jogos criados
e aplicados em sala de aula, foi necessério infoos@iscentes que era um jogo que abrangia
guestdes das duas disciplinas e do ano letivaatiermando assim uma sintese global de todo
0 ano, permitindo-os avivar contetdos, reforcansltambém para a passagem do préximo ano.
Esta forma de accdo, a meu ver, € ainda mais \msitorque engloba os trés anos e constitui
uma sintese para todos eles.

Outro requisito muito importante é a forma comoasalia uma resposta correta ou
errada, pois € o maior fator motivacional, umagee vem ao encontro de um estimulo maior e
até a um desafio dentro do jogo. Como assertivaanmapbnta Neusa Fialho, a pontuacéo
provoca no aluno a sensacao de competicdo e payuadier perder ele esforca-se para resolver
a problemética do jogo, de forma bastante eufépoés quer realizar a melhor pontuacéo e
assim vencer o jogo (Fialho, s.d.:12302).

Cada ano letivo teve cerca de trinta minutos pesalver o jogo apresentado, sendo que
cada turma estava acompanhada por um professorvemgue a acdo decorreu durante o
periodo de aulas. O facto de cada turma ter uneggof presente ajudou a manter a disciplina,

atencdo e incentivo durante a atividade.

2.4. Recolha de dados

A melhor forma de perceber se os métodos aplicada@ividades em aulas sao fiaveis
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e resultam em aprendizagens significativas € dqurestios seus participantes de modo a aceder
a informacéo credivel sobre a eficacia e sucessamgdodologias e estratégias usadas. Desta
forma, considerei primordial sustentar a pesquisaatuacdo e na opinido dos alunos que
colaboraram nas Olimpiadas, recolhendo informagéartir de uma observacédo direta e de um
guestionario.

O questionario é uma técnica de investigacdo omdepsesenta um conjunto de
questdes por escrito, conseguindo assim obtemifpdes sobre determinado assunto de modo
a gue estas possam ser analisadas e por fim chegaa conclusdo. Para se alcancarem estas
conclusdes, o inquérito tem de ser aplicado a wstavamostra de individuos.

O questionario devera ser feito a pessoas que miopem conhecimento ao
pesquisador, de modo a permitir respostas conssienespecificas sobre a tematica abordada.
Desta forma, o questionério foi aplicado dias apésalizacao da actividade, para que os alunos
tivessem tempo para analisar 0 jogo e respondedseforma mais calma e clara, sem a
excitacdo do momento, o que poderia traduzir enosladio reais. A entrega e recolha dos
inquéritos foram implementadas de duas formas. #ngra presencialmente, em que a
professora se dirigiu as salas de aula; a segung@if auxilio dos professores das turmas pois
existiam alunos que néo tinham todas as disciplna&io havia outra forma de aplicar os
guestionarios. O questionario incluia perguntagesabjogo no sentido de recolher opinides
sobre a vantagem deste tipo de atividade no procesaprendizagem.

Para um inquérito ser bem-sucedido na recolha flmmacdo tem que ter em
consideragdo alguns aspectos de construcao, rdeetanum processo rigoroso e complexo. Os
inquéritos devem ter em atencao também os asp@tosit de apresentagdo, que devem ser o
mais atraente possivel, até a formulagéo do tegtseuestbes que devem ser claras, simples e
objetivas. As guestBes devem ser reduzidas e agdiggj@apesquisa em questdo. Outro ponto a
ter em consideracdo é a amostra populacional/édaapie queremos investigar, sendo que no
meu questionario aplicado essa amostra centrowssealunos do ensino basico. No que
concerne a formulacdo do inquérito, para além derid® acima, como sugere Adriana
carvalho, este deve também ser antecedido por xim peeliminar, no qual os inquiridores
apresentam o tema e 0S objetivos a que pretendegarcttom a aplicacdo do inquérito
(Carvalho, 2014: 73). A mesma autora refere aingaajinquérito deve evitar qualquer tipo de
questdes desnecessarias e ofensivas. Os questiordgivem respeitar os principios de

equidade, transparéncia, respeito e imparcialil@devalho, 2014:73).
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Relativamente ao tipo de questbes que podemos teacorum inquérito, Adriana
carvalho refere que estas podem ser do tipo abAtofechado. As questdes de resposta aberta
tornam o inquérito qualitativamente mais rico, poigluno pode escrever a resposta com as
suas proprias palavras, possibilitando deste moidzesdade de expressdo, contudo tornam a
sua analise mais complexa, exigindo a sua cod#agtravés da andlise de contetdo. As
questdes de resposta fechada sdo aquelas na® @liai apenas selecciona a opcao (de entre
as apresentadas), que mais se adequa a sua opemdoém é comum aparecerem guestdes dos
dois tipos no mesmo questionario, sendo este cenagid misto.

De acordo com estas regras, 0 inquérito entregaealamos é considerado misto, no
entanto, a maioria das suas questdes é fechadim@xiapenas uma resposta aberta (Anexol).

Como todos os instrumentos de recolha de informagapestionario apresenta uma
série de vantagens e desvantagens na sua utiligaedé necessario ter em conta. No que diz
respeito as vantagens, a que considero relevamie fsé&to de permitir a recolha de informacao
de um elevado nimero de respondentes ao mesmo ;t@wogmibilitar uma rapida recolha de
informacdo; n&o existir um grande custo monetam@ior sistematizacdo dos resultados
fornecidos e, por fim, facilidade de anélise dododeobtidos. Para além dos aspectos positivos
também me deparei com algumas desvantagens, od@ristir questdes por responder; nem
toda a populagédo académica presente na atividadeltealvo do questionario; a interpretacéo
de respostas, por vezes, € ambigua, o que lev@talidvida se os alunos estéo a responder o
que sentem ou se respondem de acordo com o quEPENE SA0 as Nossas expectativas.

Para poder ter uma avaliagdo mais concreta dosdeadostrui-se também uma tabela
na qual se registou o numero de questdes certaadag por parte de cada equipa e a0 mesmo

tempo onde se avalia a aten¢&o e cooperacdo dasmsies

2.5. Andlise dos dados

Apbs a recolha de dados, segue-se a analise damosiede forma a corroborar ou
contrariar o que foi dito ao longo deste relatoRara iniciar este processo foi construido um
conjunto de tabelas e graficos.

O primeiro ponto a ser abordado € as turmas e @ipaxjque participaram. Para essa
analise construi uma tabela e consequentementerafinogde forma a observar se todas as
turmas do ensino bésico da Escola Secundaria Ieé€abtro estiveram presentes nesta
atividade. De salientar que 0os nomes que apareadabela foram nomes criados pelos grupos
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participantes, sendo que 0s alunos permanecerasamimato.

Tabela n.° 1- Grupos de participantes por ano letivos

Tabela de Participantes

ANoO 7.° Ano 8.° Ano 9.2 Ano
JRR BEST ADOLFO MUSSOLINI
OS GREGOS DA VINCI CHURCHILL AO PODER
OS GUNOES OS PIKLES OS JIADISTAS
QUEBRA- CABECAS OS ASES AS 3 GAIVOTAS
CONHECIDOS POR G PO DE TALCO 30CM
Grupos
ROMANOS NO NAME ALIADOS
JOROGUI LIBERTADORES
DESCOBRIDORES ONDE E QUE ESTAO?
OS MAGNIFICOS AS PODEROSAS
VDD
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Grafico n.° 1-NUmero de turmas do ensino basico inscritas na ESIC

Numero de Turmas

12

10

7 °ANO 8 2ANO 9 °2ANO

M N2 de Turmas participantes i N2 de Turmas ausentes

Com os dados fornecidos pela escola percebe-se min@mero de turmas inscritas no 8.°
ano € menor do que o 7.° e 9.° anos, em que figaimadentes com onze turmas. Analisando a
tabela e o grafico podemos perceber essa diferssgao ainda mais evidente quando
estudamos as turmas que participaram na actividaa® que nao participaram. No 7.° ano s6
duas turmas nao fizeram parte das Olimpiadas,go@mnportamento das turmas ao longo das
aulas de Histéria ndo foram corretos e a profesdardisciplina nao permitiu que as turmas
participassem na atividade, no 8.° ano trés tumaagparticiparam e no 9 ° ano apenas uma nao
se apresentou no jogo. De forma geral, o 8.° aho fgue demonstrou menos interesse na
participacdo desta atividade, mas assumindo o mideeturmas do ensino basico existentes na
ESIC o numero de adeséo as Olimpiadas de Hist@&ografia foi satisfatorio.

Os grupos foram formados por iniciativa dos alurmmsno ja foi referido em pontos
anteriores, de modo a dar-lhes autonomia e estdergqo sentir-se mais a vontade na
actividade. Desta forma, é importante comentavsath de grupos por género. Seguindo esta
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linha de pensamento analisa-se também a adesaonuEste género na resposta dos inquéritos

realizados.

Gréfico n ° 2— Participacdo nas Olimpiadas por ano letivo ergéne

Participantes por Ano Letivo e Género
30

25

20

15

10

7 2 Ano 82 Ano 92 Ano

M Género Masculino  H Género Feminino

Gréfico n.° 3— Numero de inquéritos entregues por ano letigérero
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Inquéritos por Ano Letivo e Género

18
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M Inquéritos Respondidos M Inquéritos sem resposta k4 Género Feminino M Género Masculino

O género mais dominante nesta atividade é o gémeszulino, sendo que no 7.° ano
participaram vinte e quatro rapazes e apenas afErigas, no 8.° ano participaram catorze
rapazes e quatro raparigas e, por fim, no 9.° amticiparam vinte e quatro rapazes e seis
raparigas. Sabendo a divisdo que os grupos tivéramormal existir esta disparidade nos
géneros pois 0S grupos mistos eram muito poucosa age seis grupos, existindo assim
maioritariamente grupos de rapazes em contrastaeuoogrupo do género feminino.

Considerando esta disparidade de género, o nuneeresgostas obtidas nos inquéritos é
também menor no género feminino, justificando-sénaas trés respostas no 7.° ano, quatro no
8.2 ano e duas no 9.° ano, observando em simultireapenas no 9 °© ano quatro raparigas nao
responderam as questdes propostas.

O numero de inquéritos entregue ndo se traduz meraide respostas obtidas, temos uma
abstencdo de nove alunos no 7.° ano, de sete alanB8® ano e treze questionarios que nao
obtiveram nenhum tipo de resposta. Contudo, eaistiiactores que favoreceram esta auséncia
de dados. O primeiro foi o inquérito ter sido aqutic dias depois de a atividade ter decorrido, o
facto de varios alunos nao terem todas as disamlioomo Religido Moral, e ndo conseguir
acesso a todos os estudantes devido a incompdblide horarios, e ndo posso por de lado a
hipotese de que alguns alunos ndo quererem respamdeiestionario. Uma solugéo para evitar
este problema era apds o decorrer das atividadestiregue a todos os alunos o questionério,
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sabendo a partida que todos os participantes @stgmiesentes e a analise de dados seria mais
completa.

As Olimpiadas iniciaram-se com as turmas de 7.2astindo uma ronda de trés questdes
por cada grupo, em que foram respondidas vinteeegsestdes das trinta formuladas. Na fase
seguinte passam cinco grupos onde respondem a qoeaHes de forma a obter um vencedor.
Nesta fase do jogo e sendo igual em todos os angejpo que errar uma questdo ndo tem
hip6tese de continuar o jogo, sendo longo eliminado

As tabelas n.° 2 e 3 retratam as duas fases dapi@tias de Histéria e Geografia, sendo
gue na ultima consegue-se verificar que o grupeedar se denomina por Os Magnificos. A
tabela nimero 4 mostra de forma sucinta o comperttondos grupos. Sendo um jogo que
engloba varias turmas a observacao direta ndo gedienuito abrangente, de modo que optei
por analisar a atencdo prestada no jogo/questdesadas e a cooperacdo existente entre 0s
grupos. A maioria dos grupos demonstrou estar enguEnsendo que se manteve a atencdo nas
questdes colocadas e ndo deu muita hipétese pavarsas paralelas, registou-se apenas dois
grupos em que a atencao foi mediana. No que dieitesa cooperagdo nota-se que é algo a ser
trabalhado como as turmas. Embora ndo ocorressewversas paralelas notava-se que as
equipas demoravam a chegar a um consenso solBpastee que nem sempre a davam com o

apoio de todos os membros do grupo.

Tabela n.° 2— Numero de respostas certas e erradas no 7.° ano

Tabela de Respostas

v > 4

JRR [

OS GREGOS Il I

OS GUNOES | I

QUEBRA- CABECAS I I
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Grupos

CONHECIDOS POR G I

ROMANOS I

JOROGUI I

DESCOBRIDORES

OS MAGNIFICOS (N

Tabela n.° 3- Numero de respostas certas e erradas na finaP @mo

Tabela de Respostas Final

7.° Ano

v

Grupos

OS GREGOS

CONHECIDOS POR G I

ROMANOS Il

JOROGUI

OS MAGNIFICOS [

Tabela n.° 4— Analise de atitudes do 7.° ano
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Tabela Atitudinal

7.° Ano Atencao Cooperagao
JRR + +/-
OS GREGOS + +
OS GUNOES +/- ]
QUEBRA- CABECAS + +/-
CONHECIDOS POR G +/- +

Grupos

ROMANOS + +/-
JOROGUI + +/-
DESCOBRIDORES + +
OS MAGNIFICOS + +/-

Segue-se a observacdo das turmas de 8.° ano, eenpgrormance do jogo se manteve.
Como é referido anteriormente, o numero de turmasréicipar € reduzido sendo que na
primeira fase participaram seis turmas, onde apdoas passaram a fase final. O vencedor
deste ano foi o grupo intitulado “Da Vinci”.

As tabelas n.° 5 e 6 demonstram o desenrolar daa®idas Olimpiadas de Historia e
Geografia, e a tabela nimero 7 indica o comporttongos grupos. Tal como o observado no
jogo anterior, 0s grupos mantiveram-se focados,mmoess que estavam eliminados, pois
queriam que os restantes jogadores obtivessem hesnttados, no que toca a cooperagdo
mantém-se na mesma linha do 7.° ano, as equipasondeguem em grande parte das questdes

chegar a um acordo.

Tabela n.° 5- Numero de respostas certas e erradas no 8.° ano
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Tabela de Respostas

8.2 Ano /

BEST

DA VINCI Il

OS PIKLES
Grupos

OS ASES I

PO DE TALCO I

NO NAME I

Tabela n ° 6— Numero de respostas certas e erradas na firgaf doo

Tabela de Respostas Final

8.2 Ano /

DA VINCI [

GRUPOS
OS ASES I

Tabela n © 7— Analise de atitudes do 8.° ano

Tabela Atitudinal
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GRUPOS

8.° Ano Atencao Cooperagao
BEST
+ -
DA VINCI
+ +/-
OS PIKLES
+ -
OS ASES
+ +/-
PO DE TALCO
+/- +/-
NO NAME -
+/-

As Olimpiadas terminaram com as turmas de 9.° andenote-se que 0 maior nimero de
grupos presentes € deste ano, onze grupos tentamoamelhor resultado e chegar ao titulo de
vencedor.

As tabelas n.° 8 e 9 refletem o dinamismo da atdéde o niUmero de questdes que cada
grupo acertou ou errou. A tabela seguinte, num@radloca novamente em foco a atencéo e a
cooperacdo dos grupos, deve-se salientar que enosamb pontos estas equipas sao
semelhantes aos restantes anos do ensino baspmt@a salientar, que é o mais evidente de
todos, é a cooperagdo. Notou-se que a competicli® aeo era muito mais significativa do que
nos restantes anos/grupos, ndo existia uma coasdespostas nem nos grupos, todos tentavam
falar ao mesmo tempo, sendo que, por vezes, astespoa dada sem consultar os restantes
elementos da equipa. Chegou ainda a existir convgraralelas entre alguns grupos de forma a
criar duvidas na apresentacdo das respostas, upandeezes comentarios menos proprios,
sendo que a intervencéo do professor foi esseteifdrma a parar o jogo por alguns segundos
para que as equipas voltassem a se organizar. dogritram o0s grupos mais entusiasmantes
durante todo o jogo, mostrando real interesse éadenem jogar e avancgar para as questdes
seguintes. O grupo vencedor chama-se “Onde & ¢@e?&snas a nivel de atengdo, respeito e
cooperacdo nao foram o melhor grupo. No entanteisi&el o conhecimento que tinham

adquirido ao longo do ano.
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Tabela n ° 8- Numero de respostas certas e erradas no 9.° ano

Tabela de Respostas

9.° Ano /

ADOLFO MUSSOLINI I

CHURCHILL AO PODER [

OS JIADISTAS Il

AS 3 GAIVOTAS I

30CM 11

GRUPOS ALIADOS

LIBERTADORES I

ONDE E QUE ESTAO? 1

AS PODEROSAS

VDD

Tabela n ° 9— Numero de respostas certas e erradas na firtaf doo

Tabela de Respostas Final

9.° Ano /

ADOLFO MUSSOLINI I
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GRUPOS

CHURCHILL AO PODER Il

OS JIADISTAS

AS 3 GAIVOTAS

30CM I

ONDE E QUE ESTAO? 1

Tabela n © 10- Andlise de atitudes do 9.° ano

Tabela Atitudinal

9.° Ano Atencao Cooperagéo
ADOLFO MUSSOLINI + +/-
CHURCHILL AO PODER + +
GRUPOS
OS JIADISTAS +/- +/-
AS TRES GAIVOTAS + +
30CM + .
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ALIADOS + +/-

LIBERTADORES + +/-
DESCOBRIDORES + -
ONDE E QUE ESTAO? +/- -
AS PODEROSAS + -
VDD + +

Colocando um pouco de lado a andlise das Olimpjgdessa-se ao estudo da aplicacéo
do inquérito. O inquérito era constituido por aieestdées sendo que as duas primeiras eram
sobre 0 género e 0 ano escolar e, as restantampeEsga se debrucavam sobre o que realmente
era pretendido.

As questbes numero 3 e numero 4 perguntavam spossivel aprender através de
jogos e se gostaram da atividade realizada. De afogeral e praticamente absoluta foi
respondido que sim a ambas as questdes, apendsment do 7.° ano considerou que néo se
poderia aprender através de jogos e um aluno dan® h&o respondeu se gostou da atividade

ou ndo, os gréficos seguintes reproduzem as respdastias pelos alunos.

Grafico n ° 4 —Achas que através de jogos se pode aprender?
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Aprendizagem através de Jogos
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M72An0o M82Ano 92Ano

Gréfico n ° 5— Gostaste de Participar nas Olimpiadas de HistdGeografia?

Participa¢ao nas Olimpiadas
18
16
14
12
10
8
6
4
2
0 e
Sim Nao N3o Respondido
HM72An0 M82Ano M9 2Ano

As questdes seguintes estdo interligadas de farrparceber se os alunos preferem
trabalhar em grupo ou individualmente e se este dig jogos proporciona uma competicdo
saudavel. No que diz respeito a organizacdo dogagaioria continuava a trabalhar em grupo,
no entanto trés elementos, um do 7.° ano e doi8.dano preferiam ver estas actividades
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realizadas de forma individual. Na questdo segwemidencia-se que a maioria considera que
apesar de ser uma competicdo, ha possibilidadendego ser saudavel e produtivo, contudo

um elemento do 8.° ano ndo concorda.

Grafico n ° 6 —Mantinhas a organizac¢ao do jogo em trabalho deogougndividual?

Organizacao do jogo
18
16
14
12
10
8
6
4
2
0
Trabalho de Grupo Trabalho Individual
H7°Ano H82Ano KM9°92Ano

Gréfico n ° 7— Consideras que este jogo proporciona um ambéent®@mpeticdo saudavel?
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O jogo como forma de competi¢ao saudavel
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As duas Ultimas questdes interrogam a possibilidddeexistirem mais atividades
semelhantes ao longo do ano e quais as vantaggmediezir mais jogos semelhantes. Todas as
guestdes realizadas até ao momento foram fechadase@pcdo da Ultima que é aberta e os
alunos tém de explicar o porqué de quererem mtisdeales/jogos.

No que concerne a atividade apresentada, confoouenms observar, € unanime que se
tratou de uma experiéncia divertida, que os algostariam de repetir. Quando questionados
sobre os motivos, sdo varias as respostas dadasntamto subdividi em quatro categorias de
anlise: - uma onde a aprendizagem é valorizadalirsh@rse a diversao do jogo, o terceiro
segmento de analise considerei outras, onde sagabran tipo de respostas mais diretas do
género de “porque gosto de jogos”; “porque é fixisi produtivo” entre outras; o Gltimo ponto
desta analise prende-se com a auséncia de resgostgunta.

Na analise do grafico sobre a utilidade do jogocgige-se que maioritariamente, os alunos
encaram o jogo como uma forma de aprendizagentireldsem conjunto a possibilidade de
diversdo. O ano que considera mais relevante adipegyem € o 8.° ano, seguindo-se 0 7.° ano
e por ultimo o 9.° ano com cinco respostas a faseguindo a légica de que o jogo serve para
aprender 0 8.° ano é o que menos encara 0 jogo dwesao, 0 9.° ano é o que da respostas
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mais diretas e curtas; por fim cinco alunos deixaesta questdo em branco sendo que um

aluno era do 7.° ano e quatro do 9.° ano.

Gréfico n ° 8— Gostavas de ver este tipo de atividade realizada vezes?

Realizagao de mais jogos
18
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14
12
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o N B~ OO

Sim Nao

HM72Ano LI82Ano HM92Ano
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Grafico n ° 9— Porqué?

Utilidade do jogo

O L N W H U1 O N 0 ©

Aprendizagem Diversao Outras N3o Respondido

HM792Ano0 M82Ano L192Ano

Observando o inquérito realizado e os resultathtisias, posso considerar que o0 jogo
teve resultados positivos, quer na aprendizageer, guivel social. Na aprendizagem porque
tanto o professor que organizou 0 jogo como Osepswires presentes de cada turma
conseguiram perceber quais as dificuldades retaéisanatérias desenvolvidas ao longo do ano
letivo e faltando cerca de dois meses para o fioahno lectivo, poderia ainda existir uma
oportunidade para colmatar algumas duvidas de raggermitir que a preparacdo para 0 ano
seguinte fosse mais segura. A nivel social, egfe gudou a perceber que os alunos nao estao
habituados a trabalhar em grupo, ndo sabem disdeiis, ndo conseguem ouvir e aceitar
opinides diferentes. Os jogos ndo sdo formatadesagppara diversdo ou conhecimento, mas
também para proporcionar uma interacao social maiieparando qualquer individuo para uma
convivéncia saudavel na sociedade, ajudando a cii®ddos com capacidade para ouvir
opinides, interpretar, poder de autorreflexdo, caaae de critica, competéncia para lidar com
a competitividade e gerir essa mesma competitigidad

Para além da andlise dos grupos e dos dados tpsefemeceram para a realizacao
deste relatorio, é importante também observar guiados sdo muito parecidos e os pontos de
estudo ndo sdo muito abrangentes. Isto deve-seagt® @ um questionario curto, onde as
guestdes sao todas fechadas a excep¢do de umaupealieveriam ter sido criadas pelo menos
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mais duas questbes abertas de modo a que os alumesguissem expressar as suas opinides
sobre o0 jogo. Por exemplo, poderia ter questiomadpe consideram ser competicdo e sé
depois perguntar se este jogo criava um ambienteodgeticdo saudavel. Outra questao
importante que nao foi colocada, e deveria ter, gdmdurante o jogo a area disciplinar em que
o aluno teve mais dificuldades, na Histéria ou re@afia. Se estas questdes tivessem sido

formuladas o trabalho de pesquisa seria mais euidol.

65



Consideracoes Finais

A construcao deste relatorio, apesar de saber gumma escolhido ndo era de todo
pioneiro, foi bastante trabalhoso no que consiatsua aplicacdo pratica. Ndo é um relatdrio
onde o processo ensino aprendizagem € evidenc@dlmngo do ano mas sim um estudo de
caso, onde se pretendia analisar o0 jogo nas aaglidares de Historia e Geografia no ensino
basico. Foi, ao mesmo tempo, um desafio, porquadiadado a um conjunto de turmas em que
a convivéncia com as mesmas era praticamente stulpgr ai poderia ter varios motivos para
gue a adesao nao fosse positiva por parte da esaida turmas. Porém, todos os elementos
intervenientes neste estudo de caso foram basteessiveis e possibilitaram provar que o jogo
para além de algo ludico, onde por norma se evidemdaiversdo, pode contribuir para um
instrumento pedagogico de sucesso. Jogar e apreédedois conceitos que podem coexistir
dentro de um qualquer espaco da sala de aulafdmar@ando-o, igualmente, num momento
divertido, de interagdo e avaliacéo.

E importante que o professor procure sempre nawsisumentos de ensino de forma a
diversificar as aulas e torna-las mais interessamtatraentes para os seus alunos, e sendo que
os trabalhos praticos levam a uma maior interagted e tentando fugir as tipicas fichas de
consolidacdo de conhecimentos, encarei a criacamgies como opcao diferenciada, uma
resposta as necessidades que sentia de criareamasentos didaticos mais dindmicos em que
0 conhecimento se fosse criando e ndo adquiridorde banal.

Este relatério é a sintese de um ano de trabatitod® investigacdo e convivio com
varias turmas, como ja referi, este reflete apenagstudo de caso, mas sendo que ao longo do
ano fui aplicando outros jogos, como a caca aatesbatalha naval, quizzes, nas turmas de 7 °
ano posso afirmar que nessas aulas os alunos s&magsais atentos, mais cooperantes e até
mais entusiasmados com o fato de aprenderem dadamais cativantes e inovadoras. A meu
ver, o jogo didatico cria um ambiente de desafi® @anos, pois estes animam-se adquirindo e
consolidando mais facilmente os conteludos estudagosluindo assim, que 0s jogos nao se
opdem ao trabalho, permitem sim, o estimulo da imaggo e a criatividade aliada a razéo
levando a uma aprendizagem significativa.

Através da aplicac@o das Olimpiadas de Histérieg@fia a diversas turmas, fugindo
assim do espago de sala de aula e existindo undanitia de aprendizagem/consolidacao
distinta, foi possivel entender a importancia dézatdo dos jogos no processo educativo,

como instrumento facilitador da integragdo, da aultidade, do despertar ludico e
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principalmente da aprendizagem, realgando a neleeleside cuidados que devem ser aplicados
na construcdo de um jogo e sua aplicagdo em sakaulde salientando a importancia da
colocacao de regras e pontuacgoes.

Neste contexto, 0 jogo permite ainda estimular @apeténcias comunicativas e de
cooperacgao entre os alunos, ndo esquecendo tamtadag@o interpessoal.

Elucido ainda que os jogos devem ser utilizadosocterramentas de apoio ao ensino e
que este tipo de pratica pedagogica conduz o egudeexploracdo de sua criatividade, dando
condi¢cBes para um avango no processo de ensinckerdipagem. Dessa forma, posso ainda
perceber que o individuo criativo constitui um ed@o importante para a constru¢cdo de uma
sociedade melhor, pois se torna capaz de fazeolmgas, inventar e, consequentemente,
provocar mudancas. Para além destes pontos ralad/aognitivo, 0s jogos e a interac¢do com
outros individuos permitem desenvolver o sabeesesaber-estar.

Termino esta reflexdo com uma frase de Carlos Drumdrde Andrade, que reflecte
todos o0s objetivos pretendidos com a realizacddedestudo de caso, evidenciando a
importancia dos jogos e os beneficios que os altémgara o desenvolvimento e crescimento

dos estudantes.

“Brincar com criangas ndo é perder tempo, é ganbask é triste ver meninos sem
escola, mais triste ainda é vé-los sentados erddeis em salas sem ar, com exercicios estéreis,
sem valor para a formagdo do homem.”

(Carlos Drummond de Andrade)
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Anexo 1 - Questionario

[S§PORTO

ot FACULDADE DE LETRAS
EREMIC UNIVERSIDADE DO PORTO

Questionério
Olimpiadas de Histéria e Geografia

Este questionario realiza-se no ambito do MesteaddEnsino de Histéria e Geografia,
da Faculdade de Letras, da Universidade do Pagmeomo finalidade compreender a
importancia dos jogos didaticos, no contexto demglizagem e escolar.

Os dados disponibilizados neste gquestionario sezéolhidos de forma andénima e
analisados para fins académicos.

Obrigada pelo vosso contributo!

1) Género: Feminin(E|
MasculirE

2) Ano de escolaridade: 7° AnoD

8°Ano |:|
90 Ano|j

3) Achas que através de jogos se pode aprender?
sim__ |
Naq_]

4) Gostaste de participar nas Olimpiadas da H&sbeografia?
Siml:I
Naq_]

5) Mantinhas a organizacéo do jogo em trabalhordeagou individual?
Trabalho de grupD

Individual [ ]

6) Consideras que este jogo proporciona um ambintempeticdo saudavel?
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7) Gostavas de ver este tipo de atividade realinzala vezes?

Sim |:|

~

8) Porqué?
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Anexo 2 — Estrutura das Olimpiadas de Histéria e Gagrafia

LiMbiADAS
H ISTO RIA

e Geografia

3 J ) P

ERRADO
2
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Anexo 3 — Exemplos de Questdes ao 7° Ano

30. A escala € um dos elementos
fundamentais do mapa. Que

tipos de escala existem?

22. Podemos caracterizar a °
economia romana como:

Numérica e real Numérica e grafica Grafica e real . e
“ g Urbana, comercial Comercial e maritima.

e monetaria.

B[Sk

17. A ciéncia que estuda o o

2. Os sumérios aprenderam a ° . =
controlar as cheias, clima e a...
favorecendo...

0 artesanato A agricultura e a pastoriciall A pratica do comércio Meteorologia
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Anexo 4 — Exemplos de Questdes ao 8° Ano

3. Qual e a capital do 8. Que humanista portugués fo
Império Portugués no acusado de heresia pela
Oriente? Inquisi¢ao?

o o o Damido de Gois Nuno Goncalves Antonio Ferreira

= D . []

15. Como se designa as
deslocagées quotidianas o 25. Quais sao as a
entre o local de residéncia e principais plantas
o local de trabalho? urbanas?

Octogonal, Ortogonal, Ortogonal,

Movimentos permanentes] Movimentos pendulares | Movimentos temporarios radioconcéntrica radioconcéntrica radioconcéntrica
eirregular e regular e irregular
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Anexo 5 — Exemplo de Questdes ao 9° Ano

26. Quem fundou o Estado 0
Novo em Portugal?

13. De que resultam as chuvas 0
acidas?

De oxidos de

De oxigénio De dioxido de carbono azotoe de
com vapor de dgua com o vapor de dgua oxidos de enxofre com o
vapor de agua

Antoénio de Oliveira
Salazar

Marcello Caetano Costa Gomes

RERDRLMREGIREE JREGIL

37. A que acontecimento o 36. O que é o microclima °
historico ficou associado a urbano?

expressao “DiaD”?

Chegadados Um fenémeno que
Aliadogsa Berlim Entrada dos EUAna Desembarque na ocorre nas cidades
Guerra Normandia Nevoeiro espesso devido as suas Um subsistema da Terra
caracteristicas
morfologicas
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Anexo 6 — Respostas aos Questionarios

[MPrORTO|

FACULDADE DE LETRAS
UNIVERSIDADE DO FORTO

Questionario
Olimpiadas de Historia e Geografia
Este questionario realiza-se no dmbito do Mestrado em Ensino de Historia e Geografia,
da Faculdade de Letras, da Universidade do Porto e tem como finalidade compreender a
importdncia dos jogos didaticos, no contexto de aprendizagem e escolar.
Os dados disponibilizados neste questionario serdo recolhidos de forma anénima e
analisados para fins académicos.

Obrigada pelo vosso contributo!

1) Género: Feminino |:]
Masculino

2) Ano de escolaridade: 7° Ano E

8°Ano l:l
9 Ano [ ]
3) Achas que através de jogos se pode aprender?
Sim D
Néo
4) Gostaste de participar nas Olimpiadas da Histéria e Geografia?
sim[>]
NioD
5) Matinhas a organizagéo do jogo em trabalho de grupo ou individual?
Trabalho de grupo
Individual []
6) Consideras que este jogo proporciona um ambiente de competi¢ao saudavel?
Sim m
Nao D
7) Gostavas de ver este tipo de atividade realizada mais vezes?
Sim
Nao l:l
8) Porqué?
\Dm/qu & 4 dEvectedo .
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FACULDADE DE LETRAS
UNIVERS(DADE DO SORTO

o W SINSY )
e cL b [@PORTO|
e = ESC

T PREMIO
] 2 OlA

Questionario
Olimpiadas de Histéria e Geografia
Este questionario realiza-se no ambito do Mestrado em Ensino de Historia e Geografia,
da Faculdade de Letras, da Universidade do Porto e tem como finalidade compreender a
importancia dos jogos didaticos, no contexto de aprendizagem e escolar.
Os dados disponibilizados neste questionario serdo recolhidos de forma anonima e
analisados para fins académicos.

Obrigada pelo vosso contributo!

1) Género: Feminino |:'
Masculino

2) Ano de escolaridade: 7° Ano
8°Ano |:|
9° Ano |:|

3) Achas que através de jogos se pode aprender?

Sim le
Nﬁo[:l

4) Gostaste de participar nas Olimpiadas da Historia e Geografia?

Sim
NﬁoD
5) Matinhas a organizagdo do jogo em trabalho de grupo ou individual?

Trabalho de grupo IE

Individual [ ]

6) Consideras que este jogo proporciona um ambiente de competi¢do saudavel?

7) Gostavas de ver este tipo de atividade realizada mais vezes?

Sim &

Nao l:l

8) Porqué?
>

e g
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i il ol PREMIO
FACULDADE DE LETRAS
UNIVERSIDADE DO POKTO

Questionario
Olimpiadas de Histéria e Geografia
Este questionario realiza-se no ambito do Mestrado em Ensino de Historia e Geografia,
da Faculdade de Letras, da Universidade do Porto e tem como finalidade compreender a
importéncia dos jogos didaticos, no contexto de aprendizagem e escolar.
Os dados disponibilizados neste questionario serdo recolhidos de forma andnima e
analisados para fins académicos.

Obrigada pelo vosso contributo!

1) Género: Feminino D
Masculino lz]

2) Ano de escolaridade: 7° Ano LZI

8°Ano |___|
9° Ano |:,

3) Achas que através de jogos se pode aprender?
Sim E
NEOD
4) Gostaste de participar nas Olimpiadas da Historia e Geografia?
Sim[ X
Nio|:|
5) Matinhas a organizagdo do jogo em trabalho de grupo ou individual?

Trabalho de grupo
Individual [ ]

6) Consideras que este jogo proporciona um ambiente de competi¢do saudavel?

Sim

Nao %

7) Gostavas de ver este tipo de atividade realizada mais vezes?

Sim

Nao D

8) Porqué?

{Potque for _@oCeyiyo < Infessonfe.
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Questionario
Olimpiadas de Histéria e Geografia
Este questionario realiza-se no ambito do Mestrado em Ensino de Historia e Geografia,
da Faculdade de Letras, da Universidade do Porto e tem como finalidade compreender a
importancia dos jogos didaticos, no contexto de aprendizagem e escolar.
Os dados disponibilizados neste questionario serfio recolhidos de forma anénima e
analisados para fins académicos.

Obrigada pelo vosso contributo!

1) Género: Feminino I:I

Masculino

2) Ano de escolaridade: 7° Ano
8°Ano D
9° Ano |:]

3) Achas que através de jogos se pode aprender?

sim[~]
NEOEI

4) Gostaste de participar nas Olimpiadas da Historia e Geografia?
Sim ‘Z‘
Nﬁol:l

5) Matinhas a organizagéo do jogo em trabalho de grupo ou individual?
Trabalho de grupo D

Individual <]

6) Consideras que este jogo proporciona um ambiente de competi¢do saudavel?
Sim IE

Nio D

7) Gostavas de ver este tipo de atividade realizada mais vezes?

sim [X]

Nio I:l

8) Porqué?
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Questionario

Olimpiadas de Historia e Geografia

Este questionario realiza-se no ambito do Mestrado em Ensino de Historia e Geografia,
da Faculdade de Letras, da Universidade do Porto e tem como finalidade compreender a
importancia dos jogos didaticos, no contexto de aprendizagem e escolar.

Os dados disponibilizados neste questionario serdo recolhidos de forma andénima e
analisados para fins académicos.

Obrigada pelo vosso contributo!

1) Género: Feminino E

Masculino |Z]

2) Ano de escolaridade: 7° Ano ‘:I

8°Ano ‘E
Ao [ ]
3) Achas que através de jogos se pode aprender?
Sim
Nﬁo|:|
4) Gostaste de participar nas Olimpiadas da Historia e Geografia?
Sim IZI
NEOD
5) Matinhas a organizagdo do jogo em trabalho de grupo ou individual?

Trabalho de grupo
Individual [ ]

6) Consideras que este jogo proporciona um ambiente de competi¢do saudavel?
Sim

Néo [ ]

7) Gostavas de ver este tipo de atividade realizada mais vezes?

Sim

Nio [ |

8) Porqué?

%\O{M AL m,‘l\fUZMQ{Q o L il oNJquf%i"J /\a,uo(o\»zk
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Questionario
Olimpiadas de Histéria e Geografia
Este questionario realiza-se no ambito do Mestrado em Ensino de Historia e Geografia,
da Faculdade de Letras, da Universidade do Porto e tem como finalidade compreender a
importancia dos jogos didaticos, no contexto de aprendizagem e escolar.
Os dados disponibilizados neste questionario serdo recolhidos de forma andnima e
analisados para fins académicos.

Obrigada pelo vosso contributo!

1) Género: Feminino I_—_I

Masculino E

2) Ano de escolaridade: 7° Ano |:|

8°Ano
9° Ano I:]

3) Achas que através de jogos se pode aprender?
Sim
Niol:l
4) Gostaste de participar nas Olimpiadas da Historia e Geografia?
sim[\ |
Nﬁo‘___l
5) Matinhas a organizagdo do jogo em trabalho de grupo ou individual?

Trabalho de grupo
Individual l:l

6) Consideras que este jogo proporciona um ambiente de competi¢do saudéavel?
Sim Iﬂ

Néo [ ]

7) Gostavas de ver este tipo de atividade realizada mais vezes?

Sim E

Nio [ |

8) Porqué?

G ¢ fice
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Questionario
Olimpiadas de Historia e Geografia
Este questionario realiza-se no ambito do Mestrado em Ensino de Historia e Geografia,
da Faculdade de Letras, da Universidade do Porto e tem como finalidade compreender a
importancia dos jogos didaticos, no contexto de aprendizagem e escolar.
Os dados disponibilizados neste questionario serdo recolhidos de forma andnima e
analisados para fins académicos.

Obrigada pelo vosso contributo!

1) Género: Feminino ‘:l

Masculino

2) Ano de escolaridade: 7° Ano |:|

8°Ano @
9° Ano D

3) Achas que através de jogos se pode aprender?
sim[7
Nio[l

4) Gostaste de participar nas Olimpiadas da Historia e Geografia?

Sim
NﬁoD

5) Matinhas a organizagdo do jogo em trabalho de grupo ou individual?
Trabalho de grupo ‘Z’

Individual D

6) Consideras que este jogo proporciona um ambiente de competi¢do saudavel?
Sim |Z|

Nao I:l

7) Gostavas de ver este tipo de atividade realizada mais vezes?

Sim

Nio [ |

8) Porqué?
A MR & IO 4\@%& kN\\f&/\M/)MA«}Q
92 o A0 —an  pasta Cu«moo
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Questionario
Olimpiadas de Histéria e Geografia
Este questionario realiza-se no ambito do Mestrado em Ensino de Historia e Geografia,
da Faculdade de Letras, da Universidade do Porto e tem como finalidade compreender a
importancia dos jogos didaticos, no contexto de aprendizagem e escolar.
Os dados disponibilizados neste questionario serdo recolhidos de forma andnima e
analisados para fins académicos.

Obrigada pelo vosso contributo!

1) Género: Feminino
Masculino l:,

2) Ano de escolaridade: 7° Ano l:]

8°Ano
9° Ano D

3) Achas que através de jogos se pode aprender?

Sim
NﬁoD
4) Gostaste de participar nas Olimpiadas da Historia e Geografia?

sim["<]
Nio‘:l

5) Matinhas a organizagdo do jogo em trabalho de grupo ou individual?
Trabalho de grupo E

Individual |:]

6) Consideras que este jogo proporciona um ambiente de competi¢do saudavel?
Sim E

Nao I:]

7) Gostavas de ver este tipo de atividade realizada mais vezes?

Sim

Nio [ |

8) Porqué?

Bxae ¢ una e wain wedicn ¢f apendec
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Questionario
Olimpiadas de Histéria e Geografia
Este questionario realiza-se no dmbito do Mestrado em Ensino de Historia e Geografia,
da Faculdade de Letras, da Universidade do Porto e tem como finalidade compreender a
importancia dos jogos didaticos, no contexto de aprendizagem e escolar.
Os dados disponibilizados neste questionario serdo recolhidos de forma anénima e
analisados para fins académicos.

Obrigada pelo vosso contributo!

1) Género: Feminino l:l

Masculino [Z,

2) Ano de escolaridade: 7° Ano L_—_|

8°Ano [:I
9° Ano
3) Achas que através de jogos se pode aprender?
Sim
NﬁoD
4) Gostaste de participar nas Olimpiadas da Historia e Geografia?
Sim
NEOEI

5) Matinhas a organizagdo do jogo em trabalho de grupo ou individual?
Trabalho de grupo

Individual l:]

6) Consideras que este jogo proporciona um ambiente de competi¢do saudavel?
Sim

Nao |:]

7) Gostavas de ver este tipo de atividade realizada mais vezes?

Sim

Nio [ |

8) Porqué?

Vil
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Questionario
Olimpiadas de Historia e Geografia
Este questionario realiza-se no &mbito do Mestrado em Ensino de Historia e Geografia,
da Faculdade de Letras, da Universidade do Porto e tem como finalidade compreender a
importéancia dos jogos didaticos, no contexto de aprendizagem e escolar.
Os dados disponibilizados neste questionario serfio recolhidos de forma andnima e
analisados para fins académicos.

Obrigada pelo vosso contributo!

1) Género: Feminino |:|
Masculino

2) Ano de escolaridade: 7° Ano |:|

8°Ano D
9° Ano IXI

3) Achas que através de jogos se pode aprender?

Sim
Nﬁol:l
4) Gostaste de participar nas Olimpiadas da Histéria e Geografia?
Sim @
Nﬁo[__—l
5) Matinhas a organizaggo do jogo em trabalho de grupo ou individual?

Trabalho de grupo
Individual D

6) Consideras que este jogo proporciona um ambiente de competi¢do saudavel?
sim [X]
Nio [ ]

7) Gostavas de ver este tipo de atividade realizada mais vezes?

Sim
Nao D

8) Porqué?
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Questionario
Olimpiadas de Historia e Geografia
Este questionario realiza-se no ambito do Mestrado em Ensino de Historia e Geografia,
da Faculdade de Letras, da Universidade do Porto e tem como finalidade compreender a
importancia dos jogos didaticos, no contexto de aprendizagem e escolar.
Os dados disponibilizados neste questionario serfio recolhidos de forma andnima e
analisados para fins académicos.

Obrigada pelo vosso contributo!

1) Género: Feminino l:l
Masculino

2) Ano de escolaridade: 7° Ano I:I

8°Ano D
9° Ano

3) Achas que através de jogos se pode aprender?

Sim
NEOD
4) Gostaste de participar nas Olimpiadas da Historia e Geografia?
Sim [1'
Niolj
5) Matinhas a organizagdo do jogo em trabalho de grupo ou individual?

Trabalho de grupo
Individual [ ]

6) Consideras que este jogo proporciona um ambiente de competi¢do saudavel?

Sim

Néo %

7) Gostavas de ver este tipo de atividade realizada mais vezes?
Sim [« ]

Nao D

8) Porqué?

é d\(\‘éﬁqﬂ“é do  wandezl
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Questionario
Olimpiadas de Histéria e Geografia
Este questionario realiza-se no ambito do Mestrado em Ensino de Historia e Geografia,
da Faculdade de Letras, da Universidade do Porto e tem como finalidade compreender a
importéancia dos jogos didaticos, no contexto de aprendizagem e escolar.
Os dados disponibilizados neste questionario serdo recolhidos de forma andénima e
analisados para fins académicos.

Obrigada pelo vosso contributo!

1) Género: Feminino D

Masculino

2) Ano de escolaridade: 7° Ano |:|

8°Ano D
9° Ano

3) Achas que através de jogos se pode aprender?

Sim
Nﬁo‘___l
4) Gostaste de participar nas Olimpiadas da Historia e Geografia?
Sim [_ZI
NEOD
5) Matinhas a organizagdo do jogo em trabalho de grupo ou individual?

Trabalho de grupo [:_]

Individual [ ]

6) Consideras que este jogo proporciona um ambiente de competi¢@o saudavel?
Sim

Nao l:l

7) Gostavas de ver este tipo de atividade realizada mais vezes?

Sim

Nao D

8) Porqué?

e F/ @ mine MAgmalve OQP o\{}«lh(L.A. = \\MSW
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