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Os jogos didaticos como estratégia de ensino em Estudo do Meio e Histdria e Geografia

de Portugal

Resumo

O presente relatorio resulta da realizacdo da Pratica de Ensino Supervisionada no 1° ciclo e no 2°
ciclo do Ensino Basico. O tema escolhido foi “Os jogos didaticos como estratégia de ensino em Estudo
do Meio e Historia e Geografia de Portugal” e com este estudo pretendeu-se compreender de que forma
0s jogos didaticos podem contribuir para a motivacdo dos alunos na aprendizagem destas duas

disciplinas.

Os jogos didaticos sdo importantes no campo da educacdo, pois considera-se que num mundo em
constante evolucao torna-se imperativo que o ensino acompanhe essas mudancas. Tal compreende a
adocéo de estratégias, que cativem o interesse dos alunos demonstrando-lhes que é possivel aprender

de uma forma ludica.

As atividades planificadas no 1° ciclo do Ensino Basico foram implementadas num colégio da Pévoa
de Varzim, que se trata de um estabelecimento de ensino privado e cooperativo. Neste, esteve-se em
contacto com uma turma de 1°ano, composta por vinte e um alunos. Ja no 2° ciclo do Ensino Basico, o
estagio ocorreu numa escola publica localizada na Trofa e o projeto foi desenvolvido numa turma do 5°
ano, constituida por vinte e dois alunos e em duas turmas do 6° ano, em que uma turma tinha vinte e

um alunos e a outra era formada por vinte e sete alunos.

Analisando os dados recolhidos através dos inquéritos aplicados e das tabelas de observacao direta,
conclui-se que os alunos do 1° ciclo do Ensino Basico e do 2° ciclo do Ensino Béasico gostaram dos jogos
propostos. Além disso, estes demonstraram ser um recurso que suscita o interesse e a motivacao dos

estudantes.

Palavras-chave: Estudo do Meio; Histdria e Geografia de Portugal; Jogos Didaticos.



Didactic games as a teaching strategy in Environment Studies and History and Geography

of Portugal

Abstract

The following report results from the realization of the Supervised Teaching Practice in the 1« cycle
and 2~ cycle of Basic Education. The theme chosen was "Didactic games as a teaching strategy in
Environment Studies and History and Geography of Portugal" and with this study it was intended to

understand how didactic games can contribute to the motivation of students in learning this two subjects.

Didactic games are important in the education field because it is considered that in a world in constant
evolution, it becomes imperative that teaching follow these changes. This includes the adoption of
strategies that take the interest of students, demonstrating to them that it is possible to learn in a playful

way.

The activities planned in the 1+ cycle of Basic Education were implemented in a school in Pévoa de
Varzim, which is a private and cooperative educational establishment. Here, | was in contact with a class
of 1st year, composed by twenty one students. Regarding the 2~ cycle of Basic Education, the internship
took place in a public school located in Trofa and the project was developed in a class of the 5* year,
consisting of twenty two students and two classes of the 6" year, in which one class had twenty one

students and the other one was formed by twenty seven students.

Analyzing the data collected through the applied surveys and the direct observation tables, it is
concluded that the students of the 1<« cycle and the 2~ cycle of Basic Education liked the proposed games.

In addition, they have proved to be a resource that arouses the interest and motivation of students.

Key words: Didactic games; Environment Studies; History and Geography of Portugal.
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file:///C:/Users/utilizador/Desktop/SofiaRelatório_CM210522c.docx%23_Toc104982180
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file:///C:/Users/utilizador/Desktop/SofiaRelatório_CM210522c.docx%23_Toc105011559
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Introducao

O presente relatorio pretende descrever as atividades do Projeto de Intervencdo Pedagogica,
desenvolvidas no estagio efetuado no 1° ciclo € no 2° ciclo do Ensino Basico, no ambito da Unidade
Curricular de Pratica do Ensino Supervisionada, inserida no plano de estudos do 2° ano do Mestrado em
Ensino do 1° Ciclo do Ensino Basico e de Portugués e Histdria e Geografia de Portugal no 2° Ciclo do
Ensino Basico, do ano letivo 2021/2022. O tema eleito para investigacao foi “Os jogos didaticos como

estratégia de ensino em Estudo do Meio e Histéria e Geografia de Portugal”.

A selecado da tematica mencionada relaciona-se com a minha percecao da necessidade de diversificar
e tornar mais apelativo o processo de ensino-aprendizagem. Num mundo em constante mudanca, torna-
se crucial que o ensino acompanhe estes novos tempos. Como tal, os professores devem apostar em
técnicas inovadoras e criativas de aprendizagem, com o intuito de auxiliar os alunos na consolidacao de
conhecimentos. Neste sentido, os jogos didaticos encaixam-se neste requisito, uma vez que transportam
o ludico para o contexto escolar, permitindo aos alunos adquirirem e solidificarem aprendizagens de uma

forma leve e descontraida.

Relativamente a utilizacdo dos jogos didaticos no 1° ciclo do Ensino Basico, o conhecimento do plano
de turma do 1°ano teve um papel preponderante na selecéo deste topico, visto que este tinha como
objetivo a aprendizagem de conteudos matematicos através da utilizacao de jogos. Ainda no contexto do
1° ciclo, foram elaborados jogos na sequéncia do conteudo Os aspefos fisicos do meio local, presente

na “Unidade 2- Ontem, hoje e amanh3a”, inserida na disciplina de Estudo do Meio.

No que se refere ao 2° ciclo do Ensino Basico foram implementados jogos didaticos na disciplina de
Historia e Geografia de Portugal. Estes tinham como objetivo trabalhar os seguintes temas: “Portugal nos
séculos Xl e XIV"-5° ano, “O Estado Novo (1933-1974) "- 6° ano e “O 25 de Abril de 1974 e o Regime
Democratico”-6° ano. Considera-se que 0s jogos enquadraram-se igualmente bem neste ciclo, visto que

0s alunos demonstraram interesse e vontade em participar nas atividades propostas.

A implementacdo do projeto de intervencao pressupds o estabelecimento de objetivos gerais e
especificos, que se pretendiam alcancar. No que diz respeito aos objetivos gerais, evidencia-se
essencialmente um, que era avaliar de que forma a utilizacao de jogos didaticos contribui para a

motivacao dos alunos.



Por outro lado, como obijetivos especificos tencionou-se analisar o modo como o uso de jogos didaticos
se configura como uma estratégia didatica relevante para o ensino de conteudos especificos de 1.° e

2.°ciclos do ensino basico e avaliar a pertinéncia do uso de TIC na aplicacao de jogos didaticos.

No decorrer deste estudo, considerando os objetivos elencados, elaboraram-se as seguintes questdes-

investigacao:

eDe que modo a utilizacao dos jogos didaticos contribui para a motivacao dos alunos na
aprendizagem de conteudos relacionados com o Estudo do Meio e com a Histdria e Geografia
de Portugal?

e Que importancia desempenham as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) na

aplicacao de jogos didaticos?

As atividades planificadas para o 1°ciclo foram implementadas no Grande Colégio da Pdvoa de
Varzim, que se caracteriza por ser um estabelecimento de ensino particular e cooperativo que incorpora
um complexo colegial juntamente com o Colégio Jardim das Cores e o Colégio de Amorim. A intervencao
pedagdgica foi desenvolvida numa turma do 1° ano, composta por vinte e um alunos, sendo doze do
sexo masculino e nove do sexo feminino, com idades compreendidas entre os cinco e os sete anos. O

estagio neste ciclo iniciou-se em Outubro de 2021 e terminou em meados de Janeiro de 2022.

Relativamente ao estagio no 2° ciclo, este ndo foi desenvolvido no Colégio de Amorim como
inicialmente estava previsto, uma vez que o horario das aulas na Universidade sobreponha-se ao horario
das aulas da professora orientadora cooperante. Neste sentido trocou-se de agrupamento e o estagio
decorreu na Escola EB2/3 Professor Napoledo Sousa Marques. A pratica supervisionada ocorreu em trés
turmas diferentes: uma turma de quinto ano e duas turmas do sexto ano. Tal justificou-se pelo facto de
a professora orientadora cooperante achar pertinente a intervencdo em diferentes turmas. Além disso,
esta solucao era a mais adequada, tendo em conta, o horario da professora. Assim, no 6° ano, lecionou-
se na turma 603 que era composta por vinte e um alunos e na turma 607 que era constituida por vinte
e sete alunos. Ja no 5° ano estagiou-se numa turma com vinte e dois alunos. O referido estagio comecou

em Fevereiro de 2022 e foi concluido em Junho de 2022.

Este documento encontra-se dividido em seis capitulos, a nomear: o Capitulo |- Contexto de
Intervencao e de Investigacao, em que é realizada a caracterizacdo do contexto educativo tanto do 1°ciclo
como do 2° ciclo do Ensino Basico; o Capitulo Il- Enquadramento tedrico, onde ¢ feita a revisao da
literatura sobre o tema dos jogos didaticos; o Capitulo lll- Metodologia de Investigacao e Intervencéo, em

que & exposto o modelo adotado no decorrer desta investigacdo, bem como, sdo identificados os



instrumentos utilizados para a recolha de dados; Capitulo IV- Implementacdo das atividades, dedicado a
descricdo minuciosa das atividades desenvolvidas nos diferentes ciclos; Capitulo V- Andlise dos dados,
em que previamente é apresentado um levantamento dos dados obtidos e posteriormente, procede-se a
analise dessas mesmas informacdes e o Capitulo VI- Conclusdes finais, limitacdes e recomendacoes,
onde ¢é realizada uma breve reflexdo sobre todo o processo de estagio, mas também, sdo expostas as
limitacdes encontradas e sado produzidas algumas recomendacdes. Por fim, surgem as referéncias
bibliograficas com todos os artigos, livros e documentos oficiais consultados no decorrer da elaboracao

desta pesquisa.



Capitulo |- Contexto de Intervencao e de Investigacao

Este primeiro capitulo tem como finalidade apresentar os contextos educativos onde ocorreu o estagio.
Assim, relativamente ao 1° ciclo do Ensino Basico, o estagio foi desenvolvido no Grande Colégio da Pdvoa

de Varzim e as atividades planificadas foram implementadas numa turma de 1° ano.

No que concerne ao 2° ciclo do Ensino Basico, embora estivesse previsto que o estagio fosse realizado
no Colégio de Amorim, que pertence ao nucleo do Grande Colégio, tal nao foi possivel devido a
incompatibilidade de horarios, o que originou uma troca de escola. Assim, o estagio neste ciclo decorreu
na Escola EB 2/3 Professor Napoledo Sousa Marques, na Trofa. A professora orientadora cooperante de
Histéria e Geografia de Portugal aconselhou que a pratica supervisionada fosse desenvolvida em trés
turmas distintas, nomeadamente: na turma 505; na turma 603 e na turma 607. Deste modo, foi possivel
experienciar os dois anos de escolaridade que integram o 2° ciclo do Ensino Basico. Além disso, esta
opcao revelou-se mais adequada para a professora orientadora cooperante, no sentido que conseguiu

mais facilmente conciliar as suas planificacdes com as intervencdes realizadas no ambito do Projeto.

1.1. Caracterizacao do Contexto Educativo- 1° ciclo do Ensino Basico

A. Escola

O Grande Colégio localiza-se na Pévoa de Varzim, no distrito do Porto (figuras 1 e 2). Este é um
estabelecimento de ensino privado e cooperativo, que iniciou funcdes no ano letivo de 2001/2002 e

oferece as valéncias de Creche, Jardim de Infancia, 1° Ciclo do Ensino Basico e ATL.

O Grande Colégio integra um Complexo Colegial juntamente com o Colégio Jardim das Cores (em Vila
do Conde) e Colégio de Amorim (na Povoa de Varzim). O seu horario de funcionamento letivo é das 9:00
h as 17:00, sendo que existe um horario de prolongamento das 7:45 as 9:00 e das 17:00 as 19:30. O
horario de prolongamento surge como uma medida de apoio as familias, e durante este periodo os alunos
realizam atividades ludicas como pintura e modelagem, jogos tradicionais, torneios desportivos e cantigas

de roda.

A instituicdo em questao reconhece a importancia da formacao para a vida futura dos alunos e por

isso, veicula a missao de ensinar a ser, ensinar a crescer e ensinar a viver. A acao do colégio encontra-



se pautada por valores como: ética e responsabilidade social; dinamismo; inovacao; igualdade;

qualidade; rigor; flexibilidade; criatividade; transparéncia; proatividade; cooperacao e solidariedade.

O colégio disponibiliza atividades extracurriculares nas diversas areas: artistica (Ballet classico, Hip-
Hop, Piano, Guitarra classica, Teatro, Yoga, Violino e Flauta transversal); desportiva (Futebol, Judo,
Xadrez, Natacdo, Indoor padel, Ténis e Karaté), cultural (Mandarim) e cientifica (A Horticozinha Magica;

Aloha Mental Arithmetic e The Inventors), bem como catequese.

Este estabelecimento de ensino apresenta os seguintes projetos em desenvolvimento, “Artes no
Colégio”: “Biblioteca Escolar”; “Protocolo Cambridge School”; “Olimpiadas de Matematica”; “Projetos
Interciclos”; “Projeto Juntos Positivamente”; “Aulas Digitais com a Escola Virtual” e “Projeto 3,2,1....

Experimenta”.

O Grande Colégio caracteriza-se por ser um espaco moderno, amplo e muito bem iluminado, sendo
que todas as salas recebem luz natural. O edificio é constituido por quatro pisos, divididos da seguinte

forma:

v" Piso -1: Saldo Nobre, Balnearios, Lavandaria, Dormitorio, Biblioteca, Parque de Jogos

coberto, Papelaria, Arrecadacdes, Gabinete Médico;

v’ Piso 0: Servicos Administrativos, Gabinete da Direcdo, Gabinete de Atendimento,
Gabinete de Servico de Psicologia e Orientacado, Reprografia, Sanitarios, Sala de Professores, Sala
de Educadores, Polivalente, Recreio, Campos de jogos, Salas de Jardim de Infancia, Refeitorios,
Cozinha, Bar, Arrecadacdes, Servicos Administrativos, Gabinete de Atendimento, Sanitarios,

Polivalente, Recreio, Salas de Creche, Refeitorio e Posto de Primeiros Socorros;

v" Piso 1: Salas de aula (nomeadamente do 1° ano, do 2° ano e do 3°ano), Salas de Jardim
de Infancia, Casas de Banho, Salas de Apoio, Sala de Musica, Sala de Artes, Laboratorio de

Ciéncias Experimentais, Sala de Danca;

v’ Piso 2: Salas de aula (destinadas ao 4°ano), Ginasio, Casas de Banho, Salas de Apoio,

Sala de Informatica.

Os equipamentos que o colégio dispde sdo variados e podem ser utilizados pelos docentes durante a
lecionacao. Neste sentido destacam-se: quadros interativos, televisoes, videos, DVDs, maquinas de
filmar, maquinas fotograficas, mapas, cartazes tematicos, caixa métrica, computadores, computador

portatil, projetor multimédia e ecrd, scanner, impressoras, fotocopiadoras, jogos ludico-didaticos e



material referente aos laboratorios de Ciéncias Experimentais, de Artes Visuais, Expressao Fisico-Motora

e Educacao Musical.

As idades dos alunos que frequentam o Grande Colégio situavam-se entre os 4 meses e 0s 3 anos na
Creche, no Pré-Escolar entre os 3 e os 5 anos e no 1.° CEB e ATL entre os 5 e os 10 anos.
Maioritariamente, os alunos eram de nacionalidade portuguesa, contudo, tém vindo a aumentar o

numero inscritos de outras nacionalidades no colégio, nomeadamente de nacionalidade Chinesa.
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Figura 1- Localizacio do Grande Colégio da Figura 2- Entrada do Grande Colégio da Pévoa de

Pévoa de Varzim. Fonte: Google Maps. Varzim. Fonte: https://www.grandecolegiopv.com/

B. Turma

A intervencao pedagdgica supervisionada foi desenvolvida numa turma do 1° ano, a qual a professora
orientadora cooperante atribuiu o nome de “Sabemania”. O grupo era constituido por vinte e um alunos,
sendo doze do sexo masculino e nove do sexo feminino, com idades compreendidas entre os cinco e os

sete anos.

Os alunos desta turma eram todos de nacionalidade portuguesa e apresentavam uma preferéncia
pela disciplina de Matematica, seguida de Portugués. Alguns alunos frequentavam as atividades
extracurriculares propostas pelo Colégio, contando-se trés alunos na natacao, trés alunos no street dance

e um aluno no piano.

+ As informacdes que serviram de base para a caracterizacdo do estabelecimento de ensino, foram retiradas do sife oficial do Grande Colégio.

https://www.grandecolegiopv.com
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Relativamente ao local de residéncia predominavam trés concelhos, sendo eles: a Pévoa de Varzim,
Vila do Conde e Esposende. A funcdo de encarregado de educacao era maioritariamente desempenhada
pelas maes. Na sua maioria, 0s alunos viviam com ambos os pais formando um agregado familiar de
quatro elementos. As idades dos progenitores situavam-se entre os 32 e os 45 anos e a maior parte
detinha o grau académico de Licenciatura, seguindo-se o nivel de Ensino Secundario. No geral, os pais
eram trabalhadores por conta de outrem possuindo atividades profissionais diversas como médicos,

engenheiros e professores.

No ano letivo 2021/2022, o plano da turma do 1° ano focava-se no tema da “Legomania” associado
a abordagem de contetdos matematicos utilizando-se como recurso o jogo. Os principais objetivos deste
plano eram desenvolver a motricidade (através do movimentos das maos e dos dedos no manuseamento
das pecas dos jogos); as habilidades matematicas (a utilizacdo dos blocos que permitem exercitar o
raciocinio légico-matematico); a cognicdo (utilizada para criar objetos com os blocos de montar, e
também essencial para a resolucdo de problemas, planeamento e organizacdo) e por fim, a criatividade
(quando o aluno é incentivado a pensar, imaginar ou criar). Este plano de turma era orientado pela
pedagogia construtivista da aprendizagem, tendo como intuito que os alunos participem ativamente na

construcao do seu conhecimento e no processo de ensino-aprendizagem.

Na sala de aula era possivel observar-se: um quadro de giz; as mesas dos alunos; a secretaria da
professora; um computador ligado a um projetor; um quadro interativo; dois armarios onde sao
guardadas as capas e 0s materiais de escrita dos discentes e um armario com o material da professora.
Além disso, existiam quatro mesas por fila alinhadas e dispostas na horizontal de frente para os quadros
e para a secretaria da professora. De mencionar que, os alunos encontravam-se sentados a pares,
excetuando trés casos de alunos que estavam sozinhos. A organizacao da sala pode ser visualizada no

seguinte esboco (figura 3):
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Figura 3- Esboco da planta da sala do 1°ano. Elaboracao propria.



A disposicao da sala era alterada consoante a atividade que a professora titular de turma pretendia
realizar, por exemplo, na assembleia de turma, as duas mesas da frente, que ficavam do lado da porta
de entrada, eram afastadas para que os alunos pudessem sentar-se no chao juntamente com a docente

e as duas assistentes operacionais.

As paredes da sala encontravam-se revestidas por inimeros recursos, desde desenhos do abaco a
representar os numeros do 1 ao 10; o abecedario; 0 nome dos alunos e da professora titular de turma e
figuras de bolos com os aniversarios tanto dos alunos, como da professora e das auxiliares educativas.
Além disso, na sala existiam cinco pf/acards associados as cinco disciplinas: Expressoes, Estudo do Meio,
Portugués, Matematica e ainda, Educacdo Literaria. Cada placard continha atividades alusivas as
matérias lecionadas nas diferentes disciplinas. A decoracao da sala de aula, bem como, a existéncia de

quatro grandes janelas tornavam o espaco muito acolhedor, confortavel e luminoso.

1.2. Caracterizacao do Contexto Educativo- 2° ciclo do Ensino Basico

A. Escola

A Escola EB 2/3 Professor Napoledo Sousa Marques teve origem no ano de 1973, na freguesia de S.
Martinho de Bougado (figura 4 e 5), concelho de Santo Tirso, em pavilhdes pré-fabricados. Inicialmente,
este estabelecimento de ensino designava-se Escola Preparatoria Professor Carneiro Pacheco e nela foi
ministrado o Curso Unificado até 1982. A partir do referido ano, foram instaladas novas Escolas
(Preparatoria e Secundaria) com edificios distintos, sendo que na preparatdria funcionava apenas o 2°

ciclo e foi denominada: Escola Preparatdria da Trofa. Ja a Secundaria ficou com o 3° ciclo e 0 Secundario.
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Figura 4- Entrada da Escola EB 2/3 Professor

Figura 5- Localizacdgo da Escola EB 2/3
Napoleao Sousa Marques. Fonte:

Professor Napoledo Sousa Marques. Fonte:
https://trofanews.pt/noticia.php?id=3114#.Yk

Google Maps.
8iodvMldg & P


https://trofanews.pt/noticia.php?id=311#.Yk8iodvMJdg
https://trofanews.pt/noticia.php?id=311#.Yk8iodvMJdg

No ano de 1993, a escola passou a lecionar o 7° ano de escolaridade e dois anos depois, atribuiu-se
0 nome Escola 2° e 3° ciclo do Ensino Basico da Trofa, tendo sido alterado posteriormente para Escola
Basica do 2° e 3° ciclo da Trofa. No ano de 2002, foi concedido o nome Escola EB 2/3 Professor

Napoledo Sousa Marques.

Quanto a caracterizacao do meio, este estabelecimento de ensino insere-se numa area em grandes
transformacdes. Embora esta seja uma regido de grandes tradicdes agricolas, atualmente verifica-se uma
forte implantacao fabril. Tal deve-se ao facto de a sua localizacdo estar no cruzamento de dois eixos

comerciais importantes, Porto-Braga e Santo Tirso-Pévoa de Varzim.

Relativamente a tipologia da escola, esta sofreu algumas alteracdes devido ao crescimento da
populacao discente. Atualmente, o estabelecimento de ensino mencionado apresenta trés pavilhoes
identificados por trés cores: vermelho, azul e laranja. Cada pavilhdo possui quatro salas normais, um de
dimensdes reduzidas e trés especificas destinadas as seguintes areas: Ciéncias Naturais, EVT e
Educacao Visual. A uUnica excecédo € o pavilhdo azul que tem cinco salas normais. Para além disso, a
escola detém um pavilhdo gimnodesportivo e trés campos de jogos descobertos. O pavilhdo principal
tem dois pisos, sendo que no piso superior funciona o Centro de Formacao e no inferior, encontram-se
0s servicos administrativos, a rececdo, o gabinete do Conselho Executivo, a reprografia, a sala de
professores, a sala de atendimento aos Encarregados de Educacao, o polivalente com bar de alunos, a
papelaria, a sala de funcionarios, a cantina, a biblioteca e a videoteca com jogos, televisdo, aparelhagem

de som e video e sala de informatica.

B. Turmas

0 5° ano turma 05 era composto por vinte e dois elementos, sendo que dezasseis eram do sexo
masculino e seis eram do sexo feminino, com idades compreendidas entre os nove e os onze anos. Nesta
turma, nove alunos usufruiam da Acao Social Escolar. Neste sentido, trés alunos beneficiavam do escaldo

A, outros trés alunos do escalao B e ainda trés alunos do escalao C.

No geral, a turma demonstrava um bom aproveitamento, contudo registava-se um pequeno grupo de
alunos que revelavam dificuldades em todas as areas de ensino, demonstrando algumas lacunas na
aquisicao e aplicacdo dos conhecimentos. Além disso, alguns alunos eram pouco auténomos, pouco

responsaveis, muito faladores o que contribuia para que se distraissem muito facilmente.

De salientar que, seis alunos desta turma detinham medidas universais em uma ou mais disciplinas

do seguinte conjunto: Historia e Geografia de Portugal; Portugués; Matematica e Inglés, tendo sido



convocados para o apoio ao estudo. Uma aluna possuia medidas universais e seletivas com adaptacoes

no processo de avaliacdo usufruindo, por isso, de apoio ao estudo e apoio psicopedagogico.

A funcdo de encarregado de educacao era desempenhada, maioritariamente, pelas maes sendo que

trés alunos tinham como encarregado de educacéo o pai.

A sala do 5° ano encontrava-se no pavilhdo vermelho e possuia: trés armarios onde eram guardados
os livros e outros materiais de escrita dos alunos; a secretaria da professora com um computador; um
quadro; um projetor e as secretarias dos alunos em formato de “U” viradas para a secretaria da

professora e para o quadro. Para uma melhor visualizacado apresenta-se o seguinte esboco (figura 6):

Figura 6- Esboco da planta da sala da turma 505. Elaboracao propria.

Relativamente ao 6° ano turma 03, esta era constituida por vinte e um alunos verificando-se dez
rapazes e onze raparigas. A faixa etaria destes alunos variava entre os onze e os treze anos. Na turma
beneficiavam de subsidio escolar oito alunos: dois com escalao A, cinco com escaldo B e um com escalao

C.

Embora na sua maioria, os alunos apresentassem niveis de aproveitamento e comportamento
satisfatorios, ressalvam-se alguns casos de alunos que exibiam maiores dificuldades devido a falta de
empenho, atencao e concentracado na realizacdo das tarefas propostas e as dificuldades na aquisicao de

habitos de estudo. Existiam dois alunos que apresentavam retencdes em anos de escolaridade anteriores.

As disciplinas preferidas pela maior parte dos alunos eram Educacao Fisica, Ciéncias Naturais e
Educacao Musical. As disciplinas em que tinham maiores dificuldades eram Matematica, Portugués e
Inglés. Neste seguimento, destacavam-se seis alunos com medidas universais, especialmente, nas

disciplinas de Portugués e Matematica e que por isso, foram indicados para apoio pedagdgico.

No que diz respeito ao papel de encarregado de educacao, dezoito alunos tinham como encarregado

de educacao a mae e os restantes trés tinham o pai.
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A sala do 603 situava-se no pavilhao laranja e continha: a secretaria da professora com o computador;
0 quadro e o projetor; trés armarios e as mesas dos alunos em que a maior parte dos alunos esta sentado
a pares a excecao de uma aluna que esta numa mesa sozinha e de quatro alunos que estao sentados

juntos cujas mesas apresentam o formato “U”. A figura 7 expde um esboco da referida sala:
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Figura 7- Esboco da planta da sala da turma 603. Elaboracao propria.

A respeito do 6° ano turma 07, esta era formada por vinte e sete alunos contando-se treze do sexo
masculino e catorze do sexo feminino. As idades destes alunos rondava os dez e os treze anos. Treze
alunos da turma usufruiam de subsidio escolar, sendo que um aluno tinha o escaldo A, nove alunos o

escaldo B e trés alunos o escaldo C.

A turma exibia um aproveitamento razoavel, apesar de registar-se diferentes ritmos de trabalho e um
conjunto de alunos com dificuldades. Desses, oito apresentavam medidas de suporte a aprendizagem,
fundamentalmente nas disciplinas de Portugués e Matematica, tendo sido indicados para apoio

pedagogico.

No geral, os alunos tinham como encarregado de educacao a sua mae, destacando-se apenas cinco

alunos cujos pais € que desempenhavam esta funcao.

A sala do 603 encontrava-se no pavilhao vermelho e apresentava uma disposicao diferente das salas
anteriormente descritas. Neste sentido, a sala desta turma apresentava: um armario onde os alunos
podem guardar o seu material de escrita e trabalhos; a secretaria da professora com o computador; um
quadro e o projetor e as mesas dos alunos que estao dispostas na horizontal em quatro filas. As mesas
dos alunos estdo de frente para a secretaria da professora e para o quadro. Na figura 8 é possivel

observar um esboco da sala:
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Figura 8- Esboco da planta da sala da turma 607. Elaboracao propria.
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Capitulo 1I- Enquadramento Teérico

O presente capitulo foca os principais aspetos teoricos relacionados com o tema do Projeto de
Intervencao Pedagogica: os jogos didaticos. No decorrer deste capitulo pretende-se apresentar a origem
do conceito de jogo; perceber a utilidade dos jogos didaticos na abordagem de um conteudo programatico
€ as suas eventuais implicacdes e ainda, expor as pesquisas recentes sobre 0s jogos no ensino de Estudo

do Meio e de Historia e Geografia de Portugal.

2.1. A Historia do Conceito de Jogo

O conceito de jogo sofreu varias alteracdes ao longo dos séculos. De facto, cada periodo historico
detém a sua propria nocao de jogo, que se associa as praticas e a conduta dos individuos dessa mesma
época. Importa refletir sobre o papel do jogo nas diferentes civilizacdes, uma vez que “as varias
concecdes de jogo que se destacam na sociedade atual sao fruto de anos de historia e de transformacéao
social” (Santos, 2015, p.5). Neste sentido, sera construida uma linha de tempo desde o Antigo Egipto a

Atualidade.

No antigo Egipto era atribuida uma enorme importancia aos jogos, sendo que estes constituiam parte
integrante da vida em sociedade. O jogo tinha duas finalidades, uma caracterizada pela descontracao e
que tinha o intuito de oferecer sensacoes agradaveis e outra, mais séria, relacionada com a vida sagrada,

ou seja, a vida apds a morte (Santos, 2015).

Por outro lado, na Grécia o jogo surge conectado a magia, ao sobrenatural e ao imaginario. Contudo,

progressivamente, ocorre uma modificacdo desta forma de pensar:
Conforme o uso da racionalidade se sobrepde ao pensamento mitico, o jogo passa a ter um valor
gético que comporta implicacdes sociais e politicas, a0 mesmo tempo que contribui para o
processo educacional que visa a formacdo do cidaddo que deve aprender a viver uma vida

publica na sociedade grega (Santos, 2015, p.34).

Na Epoca Romana, verifica-se uma devocao aos jogos. Neste periodo, encontram-se essencialmente,
0s jogos de batalhas e os jogos associados aos rituais religiosos. De salientar que “o interesse pelo jogo

aparece nos escritos de Horacio e Quintiliano, que se referem a presenca de pequenas guloseimas em
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forma de letras, produzidas pelas doceiras de Roma, destinadas a aprendizagem das letras” (Pereira,

2013, p.18).

No Periodo Medieval regista-se uma alteracao no conceito de jogo, que deixa de ser considerado uma
atividade sagrada e passa a ser visto como sendo uma futilidade. Conforme Huizinga (cit. in Santos,
2015, p.60) afirma “A vida medieval estava saturada de jogo. Ora sdo jogos populares desenfreados,
permeados de elementos pagaos que haviam perdido seu significado sagrado para se transformarem

em puro humor e bufoneria {(...) ".

Atualmente, a nocao de jogo encontra-se comumente associada a diversdo, similarmente como
acontecia na Idade Medieval. Existem varias definicdes para o conceito de jogo. Este pode ser definido
da seguinte forma “atividade complexa, com regras e principios de negociacdo, configurando-se com
uma atividade profundamente humana” (Carvalho, 2017, p. 27), ou como sendo uma “(...) pratica
coletiva que retine um grupo de jogadores (e nao de atores) que improvisam de acordo com um tema

anteriormente escolhido e/ou precisado pela situacao (...)” (Pavis cit. in Rego, 2021, p.36).

O jogo assume determinadas caracteristicas, que devem ser reconhecidas e respeitadas pelos

intervenientes do processo. Assim,
0 jogo se caracteriza como livre, no sentido que a adesao a ele deve ser espontanea, é delimitado
porque requer definicdes combinadas de tempo e espaco, é incerto, pois ndo é possivel prever
resultados, improdutivo ja que enquanto atividade nao produz riqueza, regulamentado porque

sujeita os participantes a regras propria do jogo (...) (Macedo cit. in Andrade, 2007, p.92).

Neste seguimento, Ferran ef a/. (1979), na sua obra Na £scola do Jogo, apontaram igualmente
algumas das particularidades psicolégicas intrinsecas ao conceito abordado. Segundo estes autores, o
jogo exibe um carater ficticio, pois permite a fuga da realidade para um mundo imaginario. Assim, a
ficcdo aliada ao descanso atuam como um escape dos problemas quotidianos. Certo é que “o descanso
que a crianca obtém no jogo é pois simultaneamente uma recuperacao (no sentido em que dizemos
recuperar apos um esforco) e uma proteccao” (Ferran et. al, 1979, p.20). Para além disso, no referido
livro, salienta-se ainda o aspeto da socializacdo, que revela-se crucial ja que “o jogo oferece a
possibilidade de entrar em relacdo com outrem sob a forma simultanea da confrontacéo, do antagonismo

e da cooperacao” (Ferran et. al., 1979, p.23).
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2.2. 0Os Jogos Didaticos e o Ensino

2.2.1. 0 ludico Versus O Ensino

Revisando, novamente, na evolucdo do conceito de jogo percebemos que geralmente este encontra-
se associado a uma brincadeira. Considera-se “brincar” uma atividade exclusivamente da infancia,
porgue as criancas elegem a brincadeira como sendo o seu passatempo. Neste sentido, o0 jogo e a escola
podem parecer, a primeira vista, dois conceitos antagonicos, tal como Ferran ef. a/. (1979, p.10) afirmam
“brincar é perder tempo, roubar ao trabalho necessario energias e minutos que nao devem ser
desperdicados”. Neste sentido, a escola é encarada como o local de trabalho das criancas, e que por

isso, ndo deve ter distracoes.

Contudo, a ideia de que o jogo esta exclusivamente associado a momentos de 6cio é muito redutora,
e como tal, tem vindo a ser refutada. Com efeito, os jogos didaticos “permitem impulsionar novas
aprendizagens, avaliar as adquiridas e sintetizar conhecimentos” (Carvalho, 2017, p.29), e além disso,
trabalham iniimeros aspetos “ao nivel da cognicdo, da sociabilizacdo, do afeto, da motivacado e da

criatividade” (Carvalho, 2017, p.30).

Assim sendo, deve-se privilegiar a utilizacao das atividades ludicas como recurso no desenvolvimento
e no crescimento individual, visto que “o jogo é insubstituivel dentro do processo pedagdgico” (Ferran

et al, 1979, p.18).

2.2.2. 0 jogo na sala de aula

A utilizacdo de atividades ludicas cativam os alunos e incentivam a sua envolvéncia na matéria
lecionada. E possivel dividir os jogos em trés tipos: “os jogos de tabuleiro, 0s jogos de representacdo e
0s jogos para computador” (Burla de Aguiar, 2010, p.8). Quando o docente seleciona um destes jogos,
deve ter em consideracao as finalidades que pretende alcancar, bem como definir as idades a que se
destina (Carvalho, 2017). De acordo com Huang e Soman (2013), existem cinco etapas que sao

necessarias ter em consideracao na aplicacao dos jogos em contexto de sala de aula (figura 9):
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Figura 9- Etapas para a aplicacdo dos jogos em sala de aula. Fonte: Huang e Soman, 2013, p. 7.

Numa primeira fase, é necessario conhecer o publico-alvo e o contexto em que serao realizadas as
atividades. Nesta etapa, o docente devera recolher informacdes como a faixa etaria dos intervenientes; a
capacidade de aprendizagem; as competéncias dos alunos; o nimero de elementos da turma; o
ambiente e os horarios. Através da analise dos dados, o docente conseguira delinear um plano de tarefas

desafiadoras e cativantes, que possibilitem a aquisicdo de conhecimentos (Huang e Soman,2013, p. 7).

A segunda etapa consiste na definicdo das finalidades de aprendizagem. Assim, o docente deve
estipular os objetivos que pretende que sejam alcancados pelos alunos no fim da execucdo dos desafios
propostos. O professor pode ter objetivos especificos de aprendizagem como a assimilacdo de um
determinado conceito ou objetivos comportamentais, em que certa atividade exige a maxima atencao e

0 compromisso da turma (Huang e Soman,2013,p.9).

Na terceira etapa, ocorre a estruturacdo da atividade propriamente dita. O docente pode dividir as
tarefas por etapas, com o intuito de definir os conhecimentos que pretende que os alunos adquiram no
final de cada fase. Durante este processo, ¢ aconselhado que o professor comece por apresentar etapas

acessiveis, para que os discentes continuem estimulados (Huang e Soman, 2013,pp. 9 e 11).

Em relacao a quarta etapa, nesta procede-se a identificacao dos recursos necessarios para 0 ensino
através do jogo. Apds serem estabelecidas as diferentes fases da experiéncia, importa delinear os
materiais que serdo utilizados nessas mesmas fases. Um instrumento de avaliacdo importante na
escolha desses materiais é o feedback, que possibilita a compreensao de como 0 progresso esta a ser

feito (Huang e Soman, 2013, pp.11 e 13).

A ultima etapa envolve a concretizacao do desafio, em que sdo aplicados os elementos do jogo.
Segundo Huang e Soman estes elementos podem ser “self-elements ou social-elements” (Huang e
Soman, 2013, p.13). O primeiro termo engloba a utilizacdo de pontos ou niveis, o que faz com que o0s
alunos estabelecam uma competicdo consigo proprios, com a finalidade de alcancarem o

aperfeicoamento pessoal. J& 0 segundo conceito abrange competéncias que visam a cooperacao e
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interacdo entre os alunos, em que se verifica o progresso dos estudantes, por exemplo, através do uso

de tabelas de classificacdo (Huang e Soman, 2013, p.13).

Na planificacao de atividades em que se utilize como recurso o jogo, o professor deve ter em atencao
0s momentos enunciados anteriormente, uma vez que quando o jogo &€ bem delineado pode otimizar a

aquisicao e consolidacao de saberes.

2.2.3. Vantagens e desvantagens do uso dos jogos como recurso no ensino

Tal como referido previamente, o jogo desempenha uma funcédo essencial na educacao e formacao
dos mais jovens. Contudo, este recurso didatico ndo apresenta apenas beneficios, mas também acarreta
algumas limitacdes. Neste seguimento, serao expostas as vantagens e desvantagens da utilizacdo do

jogo no contexto escolar.

De acordo com Grando (cit. in Alves da Cruz, 2012, pp.21-22), o jogo apresenta as seguintes

vantagens:

e “ (re) significacdo de conceitos ja aprendidos de uma forma motivadora para o aluno;

e introducdo e desenvolvimento de conceitos de dificil compreenséo;

e desenvolvimento de estratégias de resolucédo de problemas (desafio dos jogos);

e aprender a tomar decisoes e saber avalia-las;

e significacao para conceitos aparentemente incompreensiveis;

e propicia o relacionamento das diferentes disciplinas (interdisciplinaridade);

e requer a participacao activa (sic) do aluno na construcao do seu proprio conhecimento;

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

e favorece o desenvolvimento da criatividade, do senso critico, da participacao, da competicao
“sadia”, da observacado, das varias formas de uso da linguagem e do resgate do prazer em
aprender;

e as actividades (sic) com jogos podem ser utilizadas para desenvolver habilidades de que os

alunos necessitam. E Util no trabalho com alunos de diferentes niveis;
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e as actividades (sic) com jogos permitem ao professor identificar e diagnosticar algumas

dificuldades dos alunos”.

Em contrapartida, as desvantagens da utilizacdo do jogo na lecionacado das diferentes matérias,
abrangem: o uso indevido do jogo pode contribuir para a sua banalizacao e para a visao deste como
sendo simplesmente um material ludico associado ao desperdicio de tempo (Carvalho, 2017); a
organizacao dos espacos das salas de aula “que tantas vezes condicionam ou inviabilizam a realizacdo
de uma atividade ludica” (Gomes cit. in Carvalho, 2017, p. 33); por vezes, os alunos aderem pouco a
este tipo de atividades, pois “o facto de hoje em dia os jogos serem cada vez de mais livre e facil acesso,
podera fazer com que os alunos percam o interesse por estes recursos” (Carvalho, 2017, p. 33) e por
fim, em alguns casos, os docentes usam exaustivamente os jogos didaticos nas suas aulas, esquecendo-

se que existem outros materiais disponiveis (Carvalho, 2017).

2.3. 0O uso das Tecnologia de Informacdao e Comunicacdao na aplicacao dos jogos

didaticos

No ensino portugués, predomina o modelo de ensino tradicional, em que o docente desempenha um
papel ativo na transmissdo de conhecimentos e os alunos sdo meros recetores de saberes. Este modelo,
por ser obsoleto e pouco vantajoso para os intervenientes, deve ser substituido por uma pedagogia de
ensino que cative os alunos e que vise o desenvolvimento das competéncias pré-definidas nos
documentos orientadores, para que, no futuro estes possam ser cidadaos criticos e participativos na vida
em sociedade. Neste sentido, os professores tém a responsabilidade moral e ética de adotar técnicas
inovadoras de aprendizagem e de disponibilizar recursos diversificados, para que os alunos consigam

alcancar as almejadas aprendizagens significativas.

Atualmente observa-se uma crescente dependéncia da populacao face ao mundo digital. Desde o uso
das redes sociais aos sistemas de pesquisa como o Google, é possivel verificar a influéncia que a internet
desempenha nas nossas vidas. Esta realidade é transversal, atingindo também a educacéo. Assim, nao
¢ de estranhar que nos ultimos anos o uso de jogos digitais na sala de aula tenha aumentado

exponencialmente.

Os jogos elaborados com recurso a tecnologia, para serem benéficos para o desenvolvimento do

potencial do aluno, necessitam de “ter objetivos de aprendizagem bem definidos e ensinar contetidos
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das disciplinas aos usuarios, ou entdo, promover o desenvolvimento de estratégias ou habilidades
importantes para ampliar a capacidade cognitiva e intelectual dos alunos” (Gros cit. in Silva, 2016, p. 3).
Quando bem aproveitados, os jogos digitais didaticos “tendem a potencializar os conceitos, fazer com
que os conteudos sejam visualizados de forma clara e desenvolver as habilidades naturais da crianca;

propiciam um ambiente de aprendizagem rico, complexo e emocionante” (Silva, 2016, p. 3).

Atentando a realidade escolar constata-se que os docentes usufruem, recorrentemente, das
Tecnologias da Informacdo e Comunicacado, como por exemplo, quando necessitam de projetar uma
pagina do manual para resolver um determinado exercicio ou até mesmo visualizar um video ou um

PowerPoint sobre o contelido programatico abordado naquele momento.

Tendo em consideracdo o que foi supramencionado previamente, reconhece-se que as Tecnologias
da Informacado e Comunicacdo, ou simplesmente TIC, sdo relevantes para o ensino, uma vez que
possibilitam “apoiar e melhorar a aprendizagem dos alunos e desenvolver ambientes de aprendizagem”
(Miranda, 2007, p.43). De referir ainda que, as TIC permitem ao discente “desafiar as regras, descobrir
novos padrdes de relacdes, improvisar e até adicionar novos detalhes a outros trabalhos tornando-os

assim {(...) diferenciados” (Oliveira, Moura e Sousa, 2015, p.80).

2.4. A pesquisa sobre jogos didaticos no ensino do Estudo do Meio e da Histéria e

Geografia

2.4.1. Os jogos didaticos no ensino do Estudo do Meio no 12 ciclo

A unidade curricular de Estudo do Meio implica a abordagem de diversas areas do saber como é o
caso da Historia, da Geografia e das Ciéncias da Natureza e outras (Carvalho e Freitas, 2010, p.9). O
facto do Estudo do Meio apresentar um carater de monodocéncia, “exige do professor Unico a capacidade
de proceder ao ensino dos diversos conteudos de uma forma mais ou menos integrada” (Carvalho e
Freitas, 2010, p.11), o que reflete o conceito de pluridisciplinaridade, isto &, a “justaposicao de disciplinas
mais ou menos préximas nos seus campos de conhecimento” (Berger referido em Pombo cit. in Carvalho

e Freitas, 2010, p.9).

Contudo, seria importante apostar numa outra forma de ensino, que incluisse a integracao disciplinar,
ou seja, “que aponte para uma apropriacao integrada e globalizada da realidade [...] que promova a

interdisciplinaridade ou, no minimo, a articulacao de diferentes saberes” (INIDE cit. in Carvalho e Freitas,
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2010, p.11), algo que ainda nao acontece no sistema de ensino portugués. Também Castro alerta para
a questao da inexisténcia de correlacao entre as areas de conhecimento, afirmando mesmo que “sé o
facto de existir uma area denominada Estudo do Meio e outra Matematica nos da indicacao que sao algo

de separado” (Castro, 2019, p.12).

Acerca da organizacao da disciplina em questao, esta exibe uma carga letiva de 3 horas semanais
(Solé, 2021), um horario bastante reduzido comparativamente com outras disciplinas como é o caso de

Portugués e da Matematica (Castro, 2019). No que toca aos seus objetivos, o Estudo do Meio
Assenta em pressupostos metodolégicos de exploracédo ativa da realidade e de descoberta, o
que aponta para um trabalho com os alunos em que estes se envolvam em processos de
aprendizagem ativos, assentes em metodologias de descoberta, e apoiados em atividades

intelectuais de construcéo de saber (Roldao cit. in Serafim, 2019, p.40).

Tendo por base o intuito de alcancar essas finalidades, o docente do 1° ciclo tem o dever de promover
aprendizagens significativas nos seus discentes, fornecendo para isso, as ferramentas necessarias para
que estes sejam capazes de entender e atuar no meio em que estao inseridos, tornando-se individuos
auténomos, pois “se o aluno for, por habito de pratica pedagogica, incentivado a pensar e a questionar
criticamente o espaco que o rodeia, estara, assim, preparado para procurar e encontrar as respostas por

si mesmo (com o suporte docente, sempre presente)” (Castro, 2019, p.11).

Para que tal aconteca, o professor deve munir-se de estratégias inovadoras, que cativem a turma em
que esta a lecionar. Por exemplo, o uso de recursos didaticos como os jogos sao uma fonte de motivacao,
criando dinamismo nas aulas e despertando o interesse dos alunos para o conteido programatico
abordado. Mas a utilizacao de jogos em sala de aula deve seguir algumas etapas, uma vez que “para
que os jogos e brincadeiras sejam considerados ferramentas eficazes para o ensino-aprendizagem é
preciso uma planificacdo organizada, contendo objetivos e metas para que o jogo nao passe a uma

atividade perdida e sem fundamentos” (Baranita cit. in Santos, 2018, p.18).

0 uso de jogos didaticos nas aulas permite ainda, “estabelecer uma relacédo tdo préxima, quanto
possivel, entre os professores e 0s alunos, onde se possam introduzir novas formas e novas abordagens
para a realizacao das atividades” (Gil cit. in Paraiso, 2018, p.74). Esta estreita relacdo entre docente-
discentes deve ser trabalhada desde o ensino primario, ja que o professor é uma peca-chave no

desenvolvimento dos seus alunos.
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Analisando as Aprendizagens Essenciais (2018) referente a disciplina de Estudo do Meio, é
estabelecido um conjunto de estratégias que podem ser adotadas, com o objetivo de promoverem o
desenvolvimento das aprendizagens mencionadas. Deste grupo salienta-se a alinea c), que sublinha que
se deve “privilegiar atividades praticas como parte integrante e fundamental do processo de
aprendizagem” (Direcdo-Geral da Educacao, 2018, p.3). Neste mesmo documento sdo expostos alguns
exemplos de atividades que podem ser desenvolvidas neste ambito, nomeadamente a “realizacao de
jogos, jogos de papéis e simulacdes” (Direcao-Geral da Educacao, 2018a, p.6). Neste sentido, comprova-

se que o jogo pode ser adotado como forma de ensinar os conteudos de Estudo do Meio.

Em sintese, recordando que a crianca do 1° ciclo “encontra-se num estadio de desenvolvimento das
potencialidades da inteligéncia, que deve ser estimulado com desafios e incitamentos multiplos e

variados (...)" (Castro,2019,p.11), o jogo é um o6timo recurso a ser utlizado ja que,
0O ludico na educacao infantil tem sido uma das estratégias mais bem-sucedidas no que concerne
a estimulacao do desenvolvimento cognitivo e de aprendizagem de uma crianca. Essa atividade
¢ significativa por que desenvolvem as capacidades de atencdo, memoria, percepcdo (sic),
sensacao e todos os aspectos (sic) basicos referentes a aprendizagem (Dias, 2013 cit. in Paraiso,

2018, p.78).

2.4.2. Os jogos didaticos no ensino da Historia e Geografia de Portugal no 2° ciclo

A passagem do 1° ciclo do Ensino Basico para o 2° ciclo do Ensino Basico acarreta inimeras
mudancas, desde um maior numero de disciplinas a polidocéncia, isto €, um professor diferente por
unidade curricular. Analisando-se a oferta educativa do 2° ciclo do Ensino Basico, neste documento
destaca-se a disciplina de Historia e Geografia de Portugal, por ter sido aquela onde foi realizado o Projeto
de Intervencao. Esta, como o proprio nome indica, teve a sua origem na juncao de duas areas de
conhecimento: a Histéria e a Geografia de Portugal. A disciplina supramencionada pauta-se pela
“intradisciplinaridade, a interdisciplinaridade e a mobilizacdo de saberes adquiridos no ciclo anterior,

possibilitando a realizacdo de aprendizagens globalizantes” (Direcdo-Geral da Educacédo, 2018b, p.2).

A Historia e Geografia de Portugal enquadra-se no plano de estudos do 5° ano e do 6°ano e apresenta-

se estruturada por dominios, que por sua vez dividem-se em subdominios. Neste documento, por uma
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questao de organizacao e de pertinéncia, serao apenas enumerados os dominios dos dois anos do ciclo
de ensino. Por um lado, o 5° ano remete para o estudo dos tempos primérdios, destacando-se: A
Peninsula Ibérica: localizacdo e quadro, A Peninsula Ibérica: dos primeiros povos a formacdo de Portugal
(século XIl) e Portugal do século Xl ao século XVII (Direcao-Geral da Educacao, 2018b). Por outro lado,
no 6°ano, salienta-se: Portugal do século XVIll ao século XIX; Portugal do século XX e Portugal Hoje
(Direcao-Geral da Educacao, 2018c). Explorando-se, pormenorizadamente, o curriculo desta disciplina e
0s seus dominios, verifica-se que em ambos 0s anos de escolaridade, existe uma maior incidéncia nos

conteudos histéricos, em detrimento da geografia.

Castro alertou para este facto, mencionando que “a Geografia surge como uma muleta para a
compressao dos eventos passados e ndo como uma perspetiva autébnoma e complementar a Historia”
(Castro, 2019, p.13), adicionando ainda que “a Geografia serve para se poder perceber o fendémeno
historico e ndo como um real suporte fisico e humano, que sdo essenciais para a compreensao da
Histdria” (Castro, 2019, p.13). De facto, este menosprezo pela Geografia acaba por minimizar esta area
de saber, que tao importante é e que muita influéncia exerceu em acontecimentos passados (Castro,

2019).

Neste sentido, concluisse que a Historia e a Geografia devem ter o mesmo grau de importancia, ndo
devendo ser uma elevada e a outra esquecida. Observando-se as seguintes afirmacdes, “o ensino da
Historia permite ao aluno encontrar o caminho para se enquadrar e relacionar com a sociedade e 0
mundo a que pertence” (Nogueira da Silva, 2013, p.39) e “ensinar geografia significa possibilitar ao
aluno raciocinar geograficamente o espaco terrestre em diferentes escalas, numa dimenséo cultural,

|n

econdmica, ambiental e social” (Kiefer, 2020, p.53), comprova-se a similaridade entre estas duas areas

do conhecimento podendo-se, portanto, asseverar que ambas se complementam.

Tendo presente esta ideia, o docente deve dominar os temas inseridos no programa curricular de
Historia e Geografia de Portugal, de modo a ser capaz de proporcionar aos seus alunos a aquisicao de
aprendizagens verdadeiramente significativas. Neste seguimento, as aulas devem ser momentos que
conduzam o discente a refletir e a participar no processo de ensino-aprendizagem. Para isso, torna-se
fulcral a planificacdo de atividades atrativas, pois com “propriedades ludicas as aulas tornam-se mais
atrativas, o ensino-aprendizagem pode tornar-se divertido (...) e possibilita 0 acesso aos alunos a
desenvolverem novas habilidades (...) elevando seus conhecimentos e seus interesses, (...)

oportunizando (sic) uma maior aquisicdo de conhecimento” (Verri e Endlich, 2009, p.70).

No campo ludico, surge o jogo didatico que pode ser observado
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Como um estimulo tanto para melhor compreensao do contetido, quanto para o crescimento e
o desenvolvimento intelectual do aluno- fundamental para atingir a responsabilidade e a
maturidade. E uma forma de aproximar o contetido aos alunos motivando-os a estudar de forma

mais atrativa (Verri e Endlich, 2009, p.67).

Tendo por base o que foi referido previamente, acredita-se ser conveniente explorar a seguinte

questdo: Qual a importancia que os jogos didaticos exercem na Geografia? E na Historia?

A Geografia apresenta como principal finalidade “(...) que os estudantes percebam a singularidade
de suas vidas” e por conseguinte “(...) reconhecam a sua identidade” (Callai cit. in Pires de Oliveira e
Lopes, 2019, p. 72). Com o intento de cumprir esta meta, durante a planificacao das suas aulas, o
docente pode munir-se de diferentes recursos, especialmente, aqueles que apresentam uma vertente
didatica. Os jogos educativos, como ja vimos, desempenham um papel importante na aprendizagem,
uma vez que “sao capazes de contribuir para a articulacao da teoria e da pratica no desenvolvimento do
raciocinio geografico no aluno” (Pires de Oliveira e Lopes, 2019, p. 72). De facto, os jogos didaticos
revelam-se ferramentas Uteis na construcdo de conhecimentos e convidam o aluno a envolver-se

ativamente na tarefa proposta.

A respeito da Historia, esta é vista por muitos alunos como sendo um pouco monotona e até fatigante,
pois em alguns casos, a abordagem aos contelidos histéricos ¢ feita de forma tradicional, com muitos
poucos momentos que propiciam aos discentes criarem conceitos significativos. Nesta perspetiva, o
professor tem o desafio de “ressignificar a Histdria para além de passados permanentes e imutaveis ou
presentes velozes, continuos e confusos” (Silva cit. in Nogueira da Silva, 2013, p. 39). Seguindo esta
légica, e a semelhanca do que ocorre na Geografia, também a Histdria demonstra ser um campo fértil
no dominio dos jogos. Estes manifestam ser cruciais visto que “desenvolvem nos alunos ideias histdricas
de segunda ordem, tais como: explicacao histdrica, fontes e evidéncias historicas, consciéncia historica,
inferéncia e imaginacao histérica, nocdes de tempo historico, interpretacao historica, entre outros e
também contribuem para a empatia historica” (Nogueira da Silva, 2013, p. 40). Por outras palavras,

permitem trabalhar os conteudos historicos, através da participacao dos alunos.

Sucintamente, na disciplina de Historia e Geografia de Portugal deve-se ter em conta as
especificidades de cada uma das areas de saber, e nenhuma deve-se sobrepor a outra. Na abordagem

aos conteudos historico-geograficos, podem ser utilizados diferentes jogos como um Quizz ou um
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crucigrama, desde que se tenha sempre presente a ideia de que “nado € o jogo em si mesmo que contribui
para a educacao, € o uso do jogo como meio em um conjunto controlado que Ihe permite trazer sua
contribuirdo indireta a educacao” (Brougere cit. in Verri e Endlich, 2009, p. 70). Para tal, “o educador
deve saber tirar proveito desta forca bruta da natureza, e somente esse controle garante o resultado”

(Brougere cit. in Verri e Endlich, 2009, p. 70).
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Capitulo llI- Metodologia de Investigacao e Intervencao

Este terceiro capitulo centra-se na metodologia de investigacao e intervencao utilizada no decorrer da
pratica pedagdgica. Os métodos e instrumentos escolhidos para a recolha e analise dos dados, no 1°
ciclo e no 2°ciclo do Ensino Basico foram idénticos, tendo-se realizado uma ficha de trabalho (1° ciclo
do Ensino Basico); jogos didaticos; atividades de exploracao de PowerPoints, de documentos, de videos
e ainda, foram aplicados inquéritos com o intuito de recolher a opiniao dos alunos dos dois ciclos de
ensino sobre os jogos desenvolvidos. Além disso, recorreu-se a grelhas de observacao direta com o

objetivo de registar o comportamento e 0 empenho dos alunos nas atividades propostas.

A concecao deste relatério de estagio baseou-se na metodologia de investigacdo-acao. Esta € uma
técnica relevante no ensino, ja que possibilita aos docentes envolverem-se na “investigacao sobre a sua
pratica” e “na consequente producdo de teorizacdo sobre as suas opcdes educativas” (Mesquita-Pires,
2010, p.67). Por outras palavras, o professor assume um papel de investigador, refletindo ndo sé sobre
as estratégias de ensino que pretende adotar, mas também de que forma estas contribuem para o seu
desenvolvimento individual e profissional. Deste modo, conseguira criar estratégias de qualidade que

permitam aos alunos realizarem aprendizagens significativas.

A metodologia de investigacao-acdo pode ser definida como sendo “um processo dinamico, interactivo
(sic) e aberto aos emergentes e necessarios reajustes, provenientes da analise das circunstancias e dos
fendmenos em estudo” (Maximo-Esteves cit. in Mesquita-Pires, 2010, p.74). Este tipo de investigacdo no
campo da educacdo exibe um carater complexo e apresenta-se “como uma oportunidade de
desenvolvimento profissional, pela interactividade (sic) que estabelece entre o processo de
conhecimento, o objecto (sic) a conhecer e as dinamicas de colaboracdo contextualizadas que promove”
(Mesquita-Pires, 2010, pp. 80-81). Efetivamente, esta investigacdo pressupde a colaboracdo entre os

envolvidos no processo.

De acordo com Oliveira da Fonseca, a investigacao-acdo abrange seis momentos cruciais, a destacar:
“a planificacdo, a acdo, a observacao, a reflexdo, a avaliacdo e a reformulacdo” (Oliveira da Fonseca,
2012, p.20), que segundo a mesma autora “se desenvolvem de forma continua e em movimento circular,
possibilitando o inicio de novos ciclos que desencadeia novas espirais de experiéncias de acao reflexiva”

(Oliveira da Fonseca, 2012, p.20).

No desenvolvimento de uma investigacao-acao deve-se ter em atencao algumas ferramentas de

recolha de informacao, a saber: a observacao, os inquéritos e a analises de documentos. Por um lado,
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a observacdo direta assume um papel baseado numa maior interacao e envolvimento com o meio
circundante. Assim, “ao envolver-se com as pessoas e acontecimentos de uma forma mais direta o
investigador torna-se um conhecedor mais profundo da realidade que estd a observar” (Oliveira da
Fonseca, 2012, p.25). Neste seguimento, os diarios de bordo revelam-se um instrumento imprescindivel,
na medida em que podem ser considerados “um guia de reflexdo sobre a pratica, favorecendo a tomada
de consciéncia do professor sobre seu processo de evolucao e sobre seus modelos de referéncia” (Porlan

e Martin cit. in Melo de Oliveira, Gerevini e Strohschoen, 2017, p.124).

O inquérito, que compreende um “conjunto de perguntas sobre determinado assunto ou problema
em estudo, cujas respostas sdo apresentadas por escrito e permite obter informacao basica ou avaliar o
efeito de uma intervencdo quando nao é possivel fazé-lo de outra forma”, (Oliveira da Fonseca, 2012,
p.25), também é uma outra forma de recolher informacao sobre o objeto de estudo. Esta informacédo
revela-se valiosa visto que, permite perceber os aspetos positivos de determinada técnica e os aspetos

gue necessitam de ser melhorados.

Relativamente a analise de documentos, também estes demonstram ser detentores de informacdes
interessantes para o investigador, na medida em que permitem perceber as dificuldades dos alunos e

possibilitam a introducao de novos contetdos.

Em suma, com a aplicacdo de uma investigacdo-acdo pretende-se formar docentes “reflexivos,
intervenientes e interacionistas nos contextos em que se inserem” (Oliveira da Fonseca, 2012, p.27)

com a finalidade de “promover a mudanca social” (Oliveira da Fonseca, 2012, p.27).

3.1. Métodos e instrumentos de recolha de dados

Tendo por base os objetivos delineados, o projeto foi desenvolvido em torno das questdes:

e De que modo a utilizacdo dos jogos didaticos contribui para a motivacdo dos alunos na aprendizagem
de contetidos relacionados com o Estudo do Meio e com a Histdria e Geografia de Portugal?
e Que importancia desempenham as Tecnologias de Informacao e Comunicacéo (TIC) na aplicacao de

jogos didaticos?

Com o intuito de procurar dar resposta a estas questdes, definiram-se alguns instrumentos de recolha
de informacdo. Neste sentido, apresenta-se a seguinte tabela (tabela 1) onde esta exposta a interligacao

entre dois aspetos: “Métodos/ Instrumentos de recolha de informacao” e “Objetivos”.
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Tabela 1- Apresentacao dos instrumentos de recolha de informacao e dos seus objetivos.

Métodos/ Instrumentos de

recolha de informacao

Objetivos

Ficha de trabalho

Aplicada no 1° ciclo do Ensino Basico com o objetivo de introduzir
o tema das “Estacdes do ano” através da apresentacdo de um

poema.

Jogos didaticos

Avaliar a motivacao dos alunos na aquisicao de conhecimentos nas
disciplinas de Estudo do Meio (1° ciclo) e de Historia e Geografia
de Portugal (2° ciclo). Para além disso, pretendeu-se observar a
reacao dos alunos a utilizacdo de jogos no suporte fisico e digital

(TIC).

Inquéritos

Compreender se 0s alunos consideram ou nao relevante a
utilizacdo de jogos na aprendizagem de diferentes contetdos
programaticos, quer na disciplina de Estudo do Meio (1° ciclo) quer
em Historia e Geografia de Portugal (2° ciclo) e ainda, perceber se
os alunos preferem jogos em que se utilize as TIC ou se, pelo

contrario, preferem jogos utilizando-se outros materiais.

Atividades  didaticas como
visionamento de videos sobre o
tema lecionado nas diferentes
aulas; exploracao de
PowerPoint, leitura e analise de

diferentes documentos

Despertar a motivacéo e o interesse dos alunos do 1° ciclo e do 2°
ciclo do Ensino Basico para os contetidos lecionados nas diferentes
aulas, utlizando-se para isso diferentes recursos didaticos,

nomeadamente as Tecnologias de Informacédo e Comunicacao.

3.3. Plano geral de intervencao

Na tabela seguinte (tabela 2) apresenta-se de seguida o plano geral da intervencdo pedagdgica

realizada no 1.° e 2.° ciclos do Ensino Basico.
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Tabela 2- Esquema do plano geral de intervencao

e Distinguir os grupos privilegiados do
grupo nao privilegiado;

e |dentificar a razdo que conduziu a
criacao de concelhos;

e Explicar de que forma eram criados
os concelhos;

e Constatar o papel das Cortes;

e Salientar os aspetos da cultura da
sociedade portuguesa durantes os
séculos XllI e XIV.

Nivel de Turma Conteudos Atividades realizadas
escolaridade Programaticos/Objetivos
Neste ciclo de ensino foram realizadas | -Leitura e exploracdo do
cinco sessdes, sendo que o tema | poema “O verdo, o0s
principal foi o “Tempo”. Durante as | irmaos e a primavera”, da
diferentes aulas foram executadas | autoria de Jodo Manuel
diversas atividades que tinham como | Ribeiro;
principais objetivos: Realizacio  de  jogos
e |dentificar as estacdes do ano; didaticos;
12 Ciclo 1° ano e Reconhecer os diferentes simbolos Construcio  de  um
dos estados do tempo; pictograma e de um
e Associar os simbolos ao estado de Diagrama de Venn
tempo correto; (articulacao com a
e Reconhecer as implicacoes das disciplina de Matematica):
condicdes atmosféricas diarias, no
seu quotidiano: -Construcdo da roda do
e Comparar a duracio do dia e da noite | €MPO;
ao longo do ano; -Construcéo de um
e |dentificar os meses do ano e os dias | calendario;
da semana; - Realizacao de atividades
e Relacionar os meses e as estacdes do —
de consolidacao.
ano.
5°ano | Na turma do 5° ano abordou-se o | -Exploracdo de um
(Turma | contetdo “Os aspetos da sociedade | PowerPoint
505) portuguesa nos séculos Xlll e XIV", tendo- Visionamento de  videos
2¢ Ciclo se estabelecido como objetivos: disponiveis na  Escola
e Reconhecer os grupos da sociedade | Virtual sobre esta
portuguesa nos seéculos Xl e XIV; tematica;

-Analise de documentos;

-Realizacado  de  jogos
didaticos

Kahoot)

(crucigrama e
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6° ano Nesta turma dedicaram-se as aulas ao | -Exploracao de
(Turma | estudo de “O Estado Novo (1933-1974)". | PowerPoints,
603) Assim, delinearam-se 0s seguintes Visionamento de  videos
objetivos: disponiveis na  Escola
e Compreender a forma como Antonio Virtual sobre esta
de Oliveira Salazar chegou ao poder; terdtica:
e Reconhecer as particularidades da
Constituiczo de 1933; -Analise de documentos;
e |dentificar os diferentes mecanismos | -Realizacdo  de  jogos
de repressao do Estado Novo; didaticos (anagrama;
e Constatar os principais movimentos | crucigrama;  sopa  de
de oposicao ao Estado Novo; letras;  Verdadeiro  ou
e Explicar as expectativas criadas pelo | Falso; Palavra Ausente;
governo de Marcello Caetano; Pensa rapido).
e Perceber o envolvimento de Portugal
na guerra colonial.
6° ano | Nas trés aulas lecionadas na turma 607 | -Exploracao de
(T6u5;1)a estudou-se o tema “0 25 de Abril de 1974 | PowerPoints,

e o regime democratico”. Para tal, tinha-

se como finalidades:

e (Compreender o0s motivos que
conduziram a revolucdo de 25 de
Abril de 1974;

e |dentificar as consequéncias desta
revolucdo para 0Ss processos de
democratizacao e descolonizacao;

e Reconhecer as garantias e liberdades

estipuladas na Constituicdo de 1976.

Visionamento disponiveis
na Escola Virtual sobre

esta tematica;
-Anélise de documentos;

-Realizacdo  de  jogos
didaticos (sopa de letras;
Verdadeiro ou Falso e

Kahool).
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Capitulo IV- Implementacao das atividades

O presente capitulo tem como objetivo descrever as atividades implementadas no ambito do Projeto
de Intervencao Pedagogica, tanto no 1° ciclo do Ensino Basico na disciplina de Estudo do meio como no

2° ciclo do Ensino Basico, na disciplina de Histdria e Geografia de Portugal.

4.1. Descricao das atividades implementadas no 1° ciclo do Ensino Basico

A primeira sessao decorreu no dia 7 de Dezembro de 2021 e teve a duracao de 126 minutos. Nesta
abordou-se o contetdo programatico das estacdes do ano, com o intuito que os alunos identificassem

facilmente as mesmas.

No que concerne as atividades realizadas, numa primeira fase, distribuiu-se pela turma uma ficha de
trabalho, que continha o poema intitulado “O verdo, os irmé&os e a primavera”, da autoria de Jodo Manuel
Ribeiro e duas questdes relacionadas com o poema (anexo 1). Inicialmente, leu-se 0 poema em voz alta,
para a turma se familiarizar com o mesmo e questionou-se 0s alunos sobre se gostaram do texto.
Recorrendo ao quadro interativo, projetou-se a referida ficha e procedeu-se a leitura das questdes
presentes na mesma. A medida que as perguntas eram apresentadas & turma, solicitou-se aos alunos
que participassem e partilhassem as respostas com os colegas. Deste modo, pretendeu-se promover a

participacdo e fomentar a capacidade de comunicacdo dos discentes.

Num segundo momento realizou-se o jogo “Quem sou eu?”, que foi criado utilizando a plataforma
Worawall (figura 10). O principal objetivo deste jogo era que os alunos conseguissem associar as estacdes
do ano as advinhas. O jogo consistia numa roda que quando girada apresentava uma advinha. No final

de ser lida a advinha, os alunos colocavam o braco no ar e era escolhido um para dizer a resposta.

= ol

Figura 10- Jogo “Quem sou eu?”
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Num terceiro momento, cada aluno recebeu uma folha em branco e foi pedido para que desenhassem
a estacao do ano que correspondia ao seu aniversario. Antes de iniciarem a atividade, foi perguntado a
turma se todos sabiam em que estacdo do ano era o seu aniversario, ao que a resposta foi
maioritariamente negativa. Assim sendo, escreveu-se no quadro as quatro estacdes do ano e as
respetivas datas de inicio e fim. Posteriormente, foi perguntado aos alunos a data do seu aniversario, e
através do dialogo, descobriu-se a estacao do ano correspondente. Posto isto, os alunos procederam a
elaboracdo dos seus desenhos (figura 11). Quando terminaram, pediu-se a alguns discentes que

partilhassem o desenho que tinham feito.

Figura 11- Desenhos realizados pelos alunos do 1° ano sobre a estacao do ano que

coincidia com o seu aniversario.

Partindo desta tarefa, introduziu-se a atividade do pictogramaz. Comecou-se por questionar os alunos
sobre se sabiam o que era o pictograma e qual seria a sua utilidade. Depois, foi esclarecido o conceito
de pictograma. Apds esta explicacdo, colou-se no quadro uma cartolina designada “Os aniversarios dos
Sabemania” e deu-se inicio a construcdo do pictograma. Para isso, foram contabilizados previamente o
numero de alunos que faziam anos nas diferentes estacdes, e tendo em conta esses dados, pediu-se a
quatro alunos para colocarem nos respetivos lugares as figuras que ilustravam cada estacdo do ano (as
flores correspondiam a primavera; o sol correspondia ao verdo; as folhas correspondiam ao outono e os

flocos de neve correspondiam ao inverno). No final, o pictograma foi afixado na sala (figura 12).

2 Pictograma- é um gréfico que permite representar dados utilizando-se para tal, simbolos ou desenhos.
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Figura 12- Pictograma elaborado na sala de aula.

De modo a consolidar este tema e como forma de trabalhar a sequenciacdo de acontecimentos,
contetido em que os alunos demonstravam dificuldades, foi realizado o segundo jogo desta intervencéo
chamado “Qual é a ordem certa?”. Assim, indiretamente, a turma estava a mobilizar conceitos como
antes e depois. Neste sentido, distribuiu-se pela turma quatro cartées de cores diferentes: um verde; um
laranja; um castanho e um azul e imagens que simbolizavam as diferentes estacdes. Primeiro foi dado
o cartao laranja que correspondia ao outono, e pediu-se aos alunos que colocassem as imagens por
ordem correta. A medida que iam terminando, foram distribuidos os restantes cartdes, sendo que o verde

ilustrava o inverno; o castanho associava-se a primavera e por fim, o azul representava o verao (figura

13).

Figura 13- Jogo “Qual é a ordem certa?”

No final da aula, com o intuito de recolher as opinides dos alunos sobre os jogos realizados, aplicou-

se um inquérito (anexo 2), que foi lido em voz alta.
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A segunda sessdo, que inicialmente estava programada para ser realizada apenas num dia, teve que
ser dividida de modo a adaptar-se as planificacdes das aulas da professora orientadora cooperante.
Assim, a primeira parte desta intervencéo realizou-se no dia 10 de dezembro de 2021, teve a duracdo

de 90 minutos e tinha como principal finalidade a identificacdo dos diferentes estados do tempo.

Comecou-se por questionar os alunos sobre que assunto tinha sido abordado na aula anterior. Posto
isto, e como forma de iniciar o novo conteudo, pediu-se aos alunos para enumerarem os estados de
tempo que conheciam. De seguida, explicou-se o jogo intitulado “Esta imagem representa que estado de
tempo?”, elaborado através da plataforma digital Wordwall. Neste jogo eram apresentadas diversas
cartas, que possuiam duas faces. Na parte da frente, surgiam os simbolos do estado do tempo e os
alunos deveriam de dizer o seu nome, ja na parte de tras de cada carta, estava escrita uma curiosidade
sobre esse estado do tempo (figura 14). Deste modo, pretendia-se que os alunos reconhecessem 0s

diferentes simbolos dos estados do tempo, bem como, 0s associassem ao nome correto.

AEE

E Girador Aleatdrioc  Embarathar = Girador Aleatorio  Embaralhar

Figura 14- Jogo “Esta imagem representa que estado de tempo?”

No terceiro momento da aula perguntou-se aos alunos, de que forma podemos prever o tempo, ao
gue obteve-se respostas como através dos programas da radio; da televisao; das aplicacdes existentes
nos telemdveis e por fim, nos sifes meteorolégicos que podemos aceder através do computador. Partindo
deste ultimo ponto, procedeu-se a exploracao do sife O termpo. Inicialmente, observou-se o tempo previsto
para Portugal Continental e para as llhas e depois, verificou-se as previsdes para o concelho da Pévoa
de Varzim. Durante este processo foram explicitados, de modo simplificado, os conceitos de precipitacao,

nuvens e temperatura.
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Esta tarefa serviu como mote para o jogo realizado posteriormente. Acedendo ao banco de recursos
da aula digital da Leya, jogou-se “Sera chuva, sera vento?”, que tinha como intuito a mobilizacao dos
conceitos adquiridos por parte dos alunos. Nesta atividade, os discentes assumiram o papel de
meteorologistas, e consoante as dicas que eram fornecidas deveriam de colocar o estado de tempo

previsto para as regides norte, centro e sul de Portugal Continental (figura 15).
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Figura 15- Exemplos de questdes do jogo “Sera chuva, sera vento?”

A atividade que finalizou a primeira parte desta sessao foi a construcédo da roda do tempo. Para tal,
distribui-se o recurso mencionado por cada aluno e pediu-se para estes pintarem os diferentes simbolos

dos estados do tempo (figura 16). Logo depois, 0s alunos marcaram o estado do tempo daquele dia.
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Figura 16- Atividade de construcdo da “Roda do tempo”

Antes de terminar a aula, preencheu-se a primeira parte do inquérito (anexo 3) relacionada com os
jogos “Esta imagem representa que estado de tempo?” e “Sera chuva, sera vento?” com a finalidade de

analisar as percecoes dos alunos.

A segunda parte da intervencao ocorreu no dia 14 de dezembro de 2021, durou 90 minutos e
pretendia-se que no final da aula, os alunos fossem capazes de associar os estados de tempo as

diferentes estacdes do ano.

Iniciou-se a aula relembrando juntamente com os alunos, o tema lecionado na aula anterior. Apds
um breve dialogo, e recorrendo a plataforma digital Youtube, visualizou-se o video “Estudo do Meio-
Estados do Tempo”:. No seguimento deste video colocaram-se as seguintes questdes aos alunos,

nomeadamente:
- Quais séo os estados do tempo mencionados no video?
- Quals sao os estados do tempo que se associam a Primavera, ao Verdo, ao Outono e ao Inverno?
- Quais séo as estacoes com as temperaturas mais quentes e mais frias?
- Que tempo faz no deserto?
- Que tempo faz nas regides polares?
- Que tempo faz na floresta tropical?

- Que tempo faz na savana africana?

+ https://youtu.be/POJZtCxWx_Q
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https://youtu.be/P0jZtCxWx_Q

Quando os alunos davam as respostas, estas eram confirmadas com excertos do video.

O referido video serviu como nota introdutéria para a tarefa seguinte, que consistiu no preenchimento
do livro “As estacdes do ano e os estados do tempo”. Assim sendo, a cada aluno foi entregue um livro
em formato de nuvem e foi solicitado que por baixo de cada estacdo do ano, os alunos desenhassem os

estados do tempo correspondentes (figura 17).

Figura 17- Atividade de construcdo do livro “As estacdes do ano”.

Logo que terminada esta atividade, entregaram-se quatro pequenas cartolinas e um conjunto de
imagens, para que os alunos jogassem “Que elementos caracterizam as estacdes do ano?”. Tal como o
proprio nome indica, com este jogo desejava-se que os discentes identificassem as caracteristicas de
cada estacao do aluno, e para isso, deviam de colar cada imagem no cartdo da estacao correspondente

(figura 18).

Figura 18- Jogo “Que elementos caracterizam as estacdes do ano?”
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No final da aula, distribui-se a segunda parte do inquérito (anexo 4) que ficou por preencher e que se

referia ao jogo previamente referido.

A terceira sessdo ocorreu no dia 11 de janeiro de 2022 e teve a duracdo de 90 minutos. O tema
central desta aula foi o dia e a noite, e pretendeu-se que os alunos identificassem as diferencas entre
estes dois periodos, bem como reconhecessem que a duracao do dia e da noite varia ao longo das quatro
estacdes do ano. Um aspeto importante a referir sobre esta intervencdo, associa-se ao facto de dois
alunos terem assistido a aula via Zoomn, pois estavam em isolamento devido a Covid-19, tendo sido as
atividades partilhadas com ambos, para que também eles a partir de casa pudessem acompanhar o que

estava a ser feito.

Inicialmente, questionou-se os alunos sobre os conteudos abordados nas duas aulas anteriores com
0 intuito de recuperar os conhecimentos apreendidos. De seguida, introduziu-se a aula propriamente
dita. Num primeiro momento, mostrou-se aos alunos duas imagens, uma que representava o dia e outra

que representava a noite e foram colocadas questdes como:
- O que é que esta representado nas imagens?
- Quais sdo as diferencas entre as duas imagens?
- Podemos dividir o dia em duas partes. Quais sdo?
- Sabem porque é que existe o dia e a noite?

Apds este debate, afixou-se no quadro uma cartolina com o diagrama de Venn* em que, num circulo
estava escrita a palavra dia e no outro estava escrito noite. Primeiramente, perguntou-se aos discentes o
nome do diagrama apresentado e depois de obter-se resposta correta, foi explicado aos alunos que
seriam exibidas um conjunto de imagens e que eles deveriam de dizer qual o local correto para as
colocar. Para que todos os alunos visualizassem as imagens, estas foram projetadas no quadro. Apos o

diagrama estar concluido (figura 19), colocaram-se algumas perguntas aos alunos, como por exemplo:
- Quantos conjuntos é que estao representados?
- Qual é o conjunto malor?
- Quantas imagens tém?

- Qual é o conjunto menor?

* Diagrama de Venn- ¢ um diagrama que permite agrupar os elementos de um determinado conjunto.
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- Quantas imagens tém?

Deste modo, incentivou-se os alunos a recordar conceitos matematicos abordados previamente,
promovendo-se assim a interdisciplinaridade entre o Estudo do Meio e a Matematica. Ainda no
seguimento desta atividade, questionou-se os alunos sobre que outros elementos € que associavam ao

dia e a noite, com o intuito de recolher os saberes destes sobre o tema em questao.

Figura 19- Diagrama de Venn realizado na sala de aula.

Num quarto momento da aula, utilizando a plataforma digital Wordwall, realizou-se o jogo “Que
atividades sao realizadas durante o dia e durante a noite?”. Nesta tarefa, foram mostradas diversas
atividades e os discentes tinham de referir aquelas que eram praticadas durante o dia e aquelas que
eram exercidas durante a noite (figura 20). No final deste jogo, indagou-se os alunos sobre outras

atividades que podiam ser executadas nos dois periodos referidos.

omar O

pequeno~almogo

Ir a escola
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Vestir o pijama

Figura 20- Exemplos de questdes do jogo “Que atividades sao realizadas durante o dia e durante

a noite?”

Posto isto, e como forma de inserir a préxima atividade, colocou-se a seguinte questdo aos alunos:

Vocés acham que durante as quatro estacoes do ano, a duracao do dia e da noite varia ou é sempre

a mesma.

Deste modo, pretendia-se compreender a percecao dos alunos sobre este topico. No geral, toda a
turma respondeu que ndo. Com o objetivo de explorar melhor este tdpico, escutou-se o audio “Estacdes
do ano”, disponivel no banco de recursos da Leya. Neste eram colocadas diferentes advinhas sobre as
estacdes do ano e a respetiva duracdo do dia e da noite. Os alunos, a vez, partilhavam as suas respostas

e estas eram confirmadas através da visualizacdo de um PowerPoint, que continha as solucdes.

Como forma de concluir a aula jogou-se o quizz- Verdadeiro ou Falso, em que eram apresentadas
varias afirmacdes sobre o dia e a noite, e 0s alunos deveriam de classifica-las como sendo verdadeiras

ou falsas (figura 21).

No verlo, 0s
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Figura 21- Exemplos de afirmacdes do jogo “Verdadeiro ou Falso”.
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No final, solicitou-se o preenchimento do inquérito sobre os jogos realizados (anexo 5). As perguntas
deste inquérito foram também colocadas aos alunos que estavam em casa, de modo a averiguar a sua
opiniao.

A quarta intervencao teve lugar no dia 18 de janeiro de 2022 e durou 147 minutos. O mote desta
aula foi a exploracao do calendario, com o intuito que os alunos identificassem os diferentes meses do
ano e os dias da semana. De salientar que trés alunas da turma encontravam-se em isolamento, e por
isso assistiram a aula via Zoom. As atividades realizadas foram partilhadas com todas e contaram com

a sua colaboracao.

Num primeiro momento, a semelhanca de aulas anteriores questionou-se os alunos sobre o tema
abordado anteriormente, com o objetivo de ativar os conhecimentos adquiridos. Posteriormente,
procedeu-se a exibicdo de um PowerPoint intitulado “Exploracdo do Calendario” e ao longo da

apresentacao, colocaram-se varias questées aos alunos como:
- Para qué que serve o calendario?
- Como é organizado o calendario?
- Quantos meses existem no ano?
- Quais sdo os meses do ano?
- Que datas podemos associar aos diferentes meses?
- Quais sdo os dias da semana?
- Quantos dias tem cada més?

As ideias sugeridas pelos alunos foram depois confirmadas, através da consulta dos respetivos
diapositivos. Como esta sessdo foi realizada em Janeiro, pretendeu-se atribuir um maior enfoque a este

més e assim, recorrendo a uma imagem do calendario, perguntou-se:
- Quantos dias existem no més de Janeiro?
- Em que dia da semana comecou o més de Janeiro?
- Em que dia é que estamos?

A atividade descrita anteriormente pauta-se por um carater mais interativo, que privilegia a

participacdo e o diadlogo com os alunos, tendo como finalidade recolher as concecdes prévias dos
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mesmos, para que partindo dos conhecimentos que os alunos possuem estes consigam alcancar

aprendizagens significativas.

Num segundo momento da aula executou-se o jogo “A maquina do tempo” (figura 22), disponivel no
banco de recursos da aula digital da Leya. Nesta tarefa, eram fornecidas diferentes pistas e os alunos
deviam de arrastar as imagens apresentadas para o dia da semana correto. Os alunos escolhidos para

participar, dirigiam-se ao quadro interativo e demonstravam a sua resposta.
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Figura 22- Exemplos de questdes do jogo “A maquina do Tempo”

Apos a realizacao deste jogo, aplicou-se um inquérito aos alunos com o intuito de descobrir as suas
opinides (anexo 6). O referido inquérito foi partilhado previamente com as trés alunas que estavam em

casa, para que tivessem a possibilidade de responder e se pudesse recolher as suas opinides.

Nos momentos finais da aula, introduziu-se a ultima atividade que foi a construcado de um calendario
circular com os alunos. Esta tarefa tinha como objetivo consolidar os saberes trabalhados e aprendidos
durante esta sessdo. Assim, comecou-se por distribuir pelos alunos um circulo grande onde estavam
inscritos 0s meses do ano e um conjunto de imagens. Tendo em conta as datas realcadas no inicio da
aula, aquando da exploracao do PowerPoint, os alunos tinham que colar as imagens por baixo do més
correspondente (por exemplo, o baldo de Ano Novo devia de ser colado no més de Janeiro; o Cupido
devia de ser colado no més de Fevereiro; etc.). De seguida, foram distribuidas umas rodas mais

peguenas, com os dias da semana e foi solicitado aos alunos que as colorissem. Por ultimo, deu-se a
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cada aluno uma roda com 0s numeros que representavam os dias de um més. Posto isto, juntaram-se

os circulos todos e formou-se o calendario circular (figura 23).

Figura 23- Construcéo do calendario circular.

Tendo em consideracao os trés elementos da turma que estavam em isolamento, esta tltima atividade
foi adaptada para uma ficha de trabalho (anexo 7). Como as perguntas da ficha eram muito semelhantes
aquilo que estava a ser pedido aos alunos que estavam na sala de aula, foi possivel realizar as atividades
em simultaneo, fazendo com que estas trés alunas que estavam em educacao “a distancia” nao so6

acompanhassem o que estava a ser feito mas também, participassem nas atividades promovidas.

A ultima sessao do projeto de intervencao sucedeu no dia 27 de Janeiro de 2022 e teve uma duracao
de 147 minutos. Esta aula serviu como continuacao do tema iniciado na intervencéo anterior, que se
relacionava com os dias da semana, os meses do ano e as estacdes do ano. O principal objetivo desta
sessao era que 0s alunos reconhecessem o dia e 0 més em que comeca e em que termina cada estacéo
do ano. Tendo em atencéo que oito alunos se encontravam em isolamento, e por isso assistiram a aula

via Zoom, as atividades realizadas foram partilhadas com eles e contaram com a sua participacao.

Comecgou-se por relembrar os contetidos abordados anteriormente, nomeadamente os meses do ano
e as datas que se podiam associar a esses meses. Posteriormente, analisou-se o PowerPoint “Os meses
do ano e as estacdes do ano”. A medida que cada diapositivo era exibido, primeiro perguntava-se qual

era a estacao do ano representada na imagem e depois colocavam-se questdes como:
- Quando é que esta estacdo comeca?

- Quando é que termina?
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Para além disso, e como forma de mobilizar conceitos adquiridos, questionou-se os alunos sobre
a duracéo do dia e da noite nas diferentes estacdes do ano bem como, os estados de tempo a estas

associados.

Posto isto introduziu-se o jogo “Os dias da semana, os meses do ano e as estacdes do ano” (figura
24), em que foram apresentadas diversas perguntas sobre os conceitos mencionados tanto na presente
aula como na anterior. Tendo em conta que 0 quizz era composto por vinte e uma perguntas, todos os
alunos tiveram a oportunidade de responderam a uma questdo. Este facto foi importante, pois deste

modo percecionou-se se 0s alunos estavam a conseguir ou nao acompanhar a matéria.

No dia 6 de janeiro Em que dia comeca 0 Dia Mundial da
celebra-se: a primavera ? Alimentacdo celebra-se:

De seguida, foi apresentado o inquérito sobre o jogo realizado (anexo 8). Os alunos que estavam a
assistir a aula a partir de casa, também responderam a este inquérito e as suas opinides foram

registadas.

A ultima tarefa proposta foi a elaboracao das atividades presentes no livro “O meu livro sobre o tempo”
(figura 25). Neste documento existiam diversos exercicios sobre as estacdes do ano; os estados do
tempo; o dia e a noite; os dias da semana e os meses do ano, que serviam como consolidacdo dos temas
explorados ao longo das ultimas sessdes. O livro foi previamente enviado aos alunos que estavam em

casa, para que assir ConsegUiSSG 1 acon panhar a aula.
'C’A‘. o . N ’ L

Figura 25- Alunos realizam as atividades do livro “O meu livro sobre o tempo”.

43



4.2. Descricao das atividades implementadas no 2° ciclo

No que diz respeito ao 6° ano turma 03, a primeira sessao ocorreu no dia 17 de fevereiro de 2022 e
teve a duracdo de 50 minutos. Inicialmente, escreveu-se o sumario da aula “Salazar e o Estado Novo. A
politica de obras publicas e a Constituicdo de 1933” no quadro e pediu-se aos alunos para copiarem

para o caderno diario.

De seguida distribuiu-se pela turma uma folha com os dois jogos, um anagrama e um crucigrama
(anexo 9) e explicou-se aos alunos que estes seriam realizados num momento posterior. Posto isto,
procedeu-se a exploracdo do PowerPoint “A ascensao de Salazar e a construcdo do Estado Novo”. Num
primeiro momento e como forma de motivacdo, mostrou-se a fotografia de Anténio de Oliveira Salazar e
antes de ser revelado este nome, questionou-se os alunos sobre se sabiam quem era a personalidade
histdrica representada na imagem. Prontamente, varios alunos proferiram o nome correto, demonstrando
conhecerem esta figura. Apds esta fase inicial, apresentou-se uma breve biografia de Salazar, de modo
a que alunos descobrissem um pouco mais sobre 0 como e o porqué de Antonio de Oliveira Salazar ter

ascendido ao poder.

Posto isto, prosseguiu-se a analise do PowerPoint e quando se abordou o tema das “medidas de
recuperacdo economica” realizou-se o primeiro jogo. Este consistia num anagrama e o objetivo era os
alunos organizarem as letras, de modo a obterem as medidas implementadas por Antdnio de Oliveira
Salazar. Foi dado algum tempo aos alunos para completarem esta tarefa e depois, corrigiu-se a mesma

em grande grupo contando com a participacdo dos alunos.

Rapidamente, deu-se continuidade a apresentacdo do PowerPoint e quando chegou o slide “politica
de obras publicas” executou-se o segundo jogo: o crucigrama. Depois de explicado o objetivo deste jogo,
que era decifrar as construcdes elaboradas nas diferentes areas (exemplo: na area da comunicacéo
foram construidas pontes) foi dado algum tempo a turma para realizar o mesmo. Depois, a semelhanca

do jogo anterior, pediu-se aos alunos para partilharem as suas respostas.

No final, como forma de consolidar conhecimentos foram feitos alguns exercicios presentes no

caderno de atividades.

A segunda sessao realizou-se no 6° ano turma 03, no dia 24 de marco de 2022 e teve a duracao de
50 minutos. Como habitual, a aula iniciou-se com a escrita do sumario “A difusao dos ideais do Estado

Novo: a acdo da propaganda”.
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Posteriormente, estabeleceu-se um dialogo com os alunos com o intuito de recuperar os conceitos

abordados na aula anterior. Para tal colocaram-se questdes como:
- Em 1928, que cargo politico assumiu Salazar?
- Quem convidou Salazar para esse cargo?
- Quals foram as medidas de recuperacdo econdmica tomadas por Salazar?
- Quem sabe dar exemplos de construcoes realizadas na area da comunicacdo?
- F da cultura?
- Que principios foram definidos na Constituicdo de 19337
Na sua maioria, a turma nao demonstrou dificuldade em responder a estas perguntas.

Posto isto, explorou-se o PowerPoint “A difusdo dos ideais do Estado Novo: a acao da propaganda”.
Em alguns momentos, como forma de recolher os conhecimentos prévios dos alunos, foram colocadas

questdes, como por exemplo:
- Que meios é que vocés acham que eram utilizados para se fazer propaganda ao Estado Novo?

Em simultaneo com o estudo do PowerPoint, visualizou-se o video “A propaganda ao Estado Novo”
disponivel na Escola Virtual. Deste modo, foi possivel explorar melhor os meios utilizados pelo Estado

Novo para fazer propaganda aos seus ideais.

No fim foi projetado um cartaz sobre “A licdo de Salazar” em que esta representada a maxima “Deus,
Patria e Familia”. De modo a explorar a simbologia das figuras apresentadas neste cartaz, foi executado
0 jogo “organiza as frases” (figura 26). Assim, os alunos foram divididos em cinco grupos e a cada grupo
foram entregues segmentos de frases. O objetivo era que através da logica e dos conhecimentos
adquiridos, os alunos construissem frases coerentes e coesas, que explicassem o significado de cada
figura do cartaz mencionado previamente. Através deste jogo pretendia-se consolidar saberes e promover

o0 relacionamento interpessoal.
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Figura 26- Alunos realizam o jogo “Organiza as frases”.

A terceira sessao teve lugar no dia 25 de marco de 2022, durou 50 minutos e decorreu no 6° ano
turma 03. Apods a escrita do sumario “Os mecanismos de repressao do Estado Novo” retomou-se o jogo
“Organiza as frases” e contando com a contribuicao de alguns grupos que conseguiram construir todas
as frases, foi-se apresentando as diferentes imagens presentes no cartaz “A licdo de Salazar” e as frases

correspondentes.

Posto isto, introduziu-se o conteudo da aula através da analise de uma imagem sem legenda e em

que se questionou aos alunos:
- O que é que observam na imagem?
- Que conclusao podemos retirar?

Apds um didlogo concluiu-se que a referida imagem mostrava um grupo de policias, que travavam

uma greve. Desta forma, nomeou-se um dos mecanismos de repressao do Estado Novo: a policia politica.

Posteriormente visionou-se o video “Os mecanismos de repressdo do Estado Novo” disponivel na
Escola Virtual e distribuiu-se pela turma, uma folha que tinha dois esquemas, preenchendo-se o primeiro,

que consistia numa tabela sobre os mecanismos de repressao. Esta tarefa foi realizada em grande grupo.
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Logo depois desta atividade estabeleceu-se um dialogo com a turma sobre os regimes ditatoriais na
atualidade, questionando-se os alunos sobre que paises permaneciam a viver numa ditadura. Muitos
alunos aludiram a guerra na Ucrania, referindo que a Russia ¢ um exemplo de um pais que nao respeita
os Direitos Humanos. No ambito deste dialogo, foi partilhado com a turma um mapa que demonstrava
0S paises que permanecem sobre um regime ditatorial e como modo de sistematizacao completou-se o

segundo esquema.

No final, foi entregue uma folha com o jogo “Sopa de letras” (anexo 12) com o intuito de consolidar

esta parte da matéria lecionada.

A quarta sessdo aconteceu no dia 29 de marco de 2022 na turma 603 e durou 50 minutos.
Inicialmente escreveu-se o sumario da aula “Os movimentos de oposicao ao Estado Novo: a candidatura
de Humberto Delgado. O governo de Marcello Caetano”. De seguida, como forma de consolidar
aprendizagens da ultima aula realizou-se a correcao do jogo de sopa de letras sobre os “Mecanismos de

repressao”.

Posteriormente, com o objetivo de conhecer as ideias pré-concebidas dos alunos sobre o tema da

presente aula, colocaram-se questées como:
- O qué que entendem por oposicdo politica?
- Quars terdo sido os motivos que contribuiram para a revolta da populacdo?

De seguida, visualizou-se o video “Os movimentos de oposicdo ao Estado Novo” disponivel na Escola

Virtual e explorou-se 0 mesmo através da colocacao de algumas questdes, como por exemplo:
- Como se chamavam os movimentos com que ganhou forca a oposicdo ao regime de Salazar?
- De que forma era feita a oposicdo ao regime?
- Qual foi maior ameaca ao Estado Novo?
- Sabem porqué que Humberto Delgado ficou conhecido como o General sem medo?

Apds este breve didlogo com a turma, apresentou-se um PowerPoint onde estavam retratadas
algumas das personalidades ligadas a oposicao ao Estado Novo, como ¢ o caso de Mario Soares, Zeca
Afonso e Humberto Delgado. De forma confrontar os alunos com uma musica de intervencdo daquela
época, escutou-se a cantiga “Vampiros” de Zeca Afonso e analisou-se a letra da mesma através do
dialogo com os alunos, com a finalidade de estes compreenderem que na musica estava representado,

metaforicamente, o regime do Estado Novo e a repressao a este inerente.
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Nos minutos finais da aula jogou-se “Verdadeiro ou Falso” (figura 27) como forma de sistematizar os
conteudos abordados. Esta atividade era composta por sete questdes.
2. Uma das medidas tomadas pe 3, A opesicio gan'nou forca com o

goveInc de Narcello Castano Fol » Partido Comunista Portugués e o
distanciou-se do governo de Salazar nstituicdo do subsid e Natal w de Movimento de Unlde Nacional

| O governo de Marcello Castano

Vecdadeiro | bulee vertasecs rona | verdadein | Faiso

Figura 27- Exemplos de questdes do jogo “Verdadeiro ou Falso”.

A quinta sessao ocorreu no dia 31 de marco de 2022 na turma 603 e durou 50 minutos. Comecou-
se por escrever o sumario “O colonialismo portugués e a Guerra Colonial” e antes de iniciar-se a aula
propriamente dita, colocaram-se algumas perguntas aos alunos relacionadas com a matéria da aula

anterior.

Depois, projetou-se o cartaz “Portugal nao é um pais pequeno” e explorou-se 0 mesmo através da

colocacao de perguntas como:
- O que observam no cartaz?
- Néo estd nada de errado no cartaz?
- Qual serd o objetivo do cartaz?
Deste modo pretendia-se introduzir a questao colonial.

Seguidamente, analisou-se um mapa presente no manual, como forma de perceber quais eram as
colénias portuguesas na década de 1960. Posteriormente, assistiu-se ao video “A Guerra Colonial”
presente na Escola Virtual e preencheu-se um guido de exploracado sobre 0 mesmo (anexo 13). Apds 0s
alunos terem concluido esta tarefa, foi corrigido o guiao em grande grupo, solicitando-se aos alunos que

partilhassem as suas respostas.

Como forma de reconhecer diferentes visdes sobre a guerra colonial, foram analisados com a turma
trés documentos: um deles apresentava a visao da ONU e estava presente no manual do aluno e os
outros dois (“Portugal e as suas colonias” discurso de Marcello Caetano e “Os movimentos de

independéncias” discurso de Amilcar Cabral) foram retirados da Escola Virtual.
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A consolidacdo de saberes foi feita através da realizacdo do jogo “Palavra Ausente”, criado na
plataforma WordWall(figura 28). O objetivo do jogo era completar os espacos em branco com as palavras

fornecidas. Esta tarefa foi realizada em grande grupo e era composta por cinco textos com lacunas.
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Figura 28- Exemplos dos textos do jogo “Palavra ausente”.

A sexta sessao sucedeu no dia 1 de abril de 2022 no 6° ano turma 03 e durou 50 minutos. Nesta
aula realizou-se o jogo “Pensa rapido” (figura 29) e para tal, dividiu-se a turma em quatro equipas. De
seguida, pediu-se a cada equipa para eleger um representante (de referir que, este representante mudou
no decorrer do jogo, de modo a dar oportunidade a todos os elementos da equipa de desempenhar este
papel). Posteriormente, o representante de cada equipa dirigiu-se a frente do quadro e foi pedido para
cada um tirar um palito (um dos palitos apresentava uma risca preta, quem o tirasse jogava primeiro).
De seguida, realizou-se o0 mesmo procedimento com os outros trés jogadores, até se ter definido a ordem

de jogada de todas as equipas.

0 jogo iniciou-se quando o representante da equipa 1 retirou uma carta-branca. Esta carta indicava
se 0 aluno devia retirar uma carta do baralho das perguntas (baralho das cartas castanhas); uma carta
do baralho dos conceitos (baralho das cartas amarelas) ou uma carta do baralho das advinhas (baralho

das cartas cor-de-rosa).

Depois de retirar uma carta de um dos baralhos, o representante de cada equipa executava a ordem
expressa nessa carta. Por outras palavras, se tirasse uma carta castanha o representante devia ler a
pergunta a sua equipa para esta responder; se tirasse uma carta amarela, o representante devia ler o
conceito a sua equipa para esta o explicar e se tirasse uma carta cor-de-rosa, o representante devia dar

pistas a sua equipa de modo a esta adivinhar a palavra escrita na carta.

Apenas a equipa que se encontrava a jogar é que podia responder. Caso acertasse ganhava pontos
(5 pontos- advinhas; 10 pontos- conceitos e 15- perguntas) caso errasse, o representante dizia a resposta

correta e a equipa ndo ganhava pontos. De salientar que cada equipa tinha 20 segundos para responder.
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0 jogo descrito permitiu a mobilizacdo dos conhecimentos apreendidos nas aulas anteriores e ainda,

possibilitou o desenvolvimento de competéncias como é o caso do trabalho cooperativo e a competicao.

Figura 29- Jogo “Pensa rapido”.

No final, como esta era a ultima sessado nesta turma, foi aplicado um inquérito (anexo 14) com o
intuito de perceber quais foram o0s jogos que os alunos mais gostaram de realizar e o porqué dessa

escolha.

No que toca ao 6° ano turma 07, a primeira sessao decorreu no dia 31 de marco de 2022 e durou
50 minutos. Num primeiro momento escreveu-se o sumario “O golpe militar de 25 de Abril de 1974".
Como nesta aula iria iniciar-se um novo subdominio, resolveu-se estabelecer um pequeno didlogo com
0s alunos, questionando os mesmos sobre o que haviam estudado no subdominio anterior. De seguida,
colocou-se no quadro um esquema com 0 objetivo de sistematizar os antecedentes que conduziram a

revolucdo de 25 de Abril de 1974.

Posteriormente assistiu-se ao video “As razdes que conduziram ao 25 de Abril” disponivel na Escola
Virtual e preencheu-se um esquema sobre 0 mesmo, pedindo-se aos alunos para depois o colarem no

caderno diario.
Posto isto analisou-se um cartaz presente no manual escolar do aluno e colocaram-se questées como:
- O qué que observam na imagem?
- Qual seria a mensagem que o MFA pretendia transmitir com este cartaz?
Por que razao terdo sido os militares a preparar o golpe de 25 de Abril?

Partindo deste momento de reflexdo, visualizou-se o video “A Revolucdo do 25 de Abril” disponivel na
Escola Virtual. Sempre que necessario, parava-se o video e indagava-se os alunos sobre 0s momentos-

chave desta Revolucéo.
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De modo a reforcar a capitulacdo do governo e a importancia da radio naquele periodo procedeu-se
a leitura e analise de um documento do manual. Como forma de concluir a aula entregou-se uma folha

com o jogo “Sopa de letras” (anexo 15).

A segunda sessdo no 6° ano turma 07 realizou-se no dia 5 de abril de 2022 e teve a duracédo de 50
minutos. Comecou-se a aula por escrever o sumario “A democratizacdo de Portugal: A Constituicao de
1976" e de seguida, efetuou-se a correcdo do jogo “Sopa de letras” como forma de relembrar os

conteudos abordados na aula anterior.

Posto isto, projetou-se o PowerPoint sobre “A democratizacao de Portugal” realcando aspetos como
o Programa do MFA; as eleicdes livres de 1975 e a Constituicdo de 1976. De modo a criar uma interacao
com os alunos leu-se um documento onde constava o Programa do MFA com o objetivo de responder a

questao:

Quais foram as medidas apresentadas no Programa do MFA que permitiram restituir as liberdades

dos cidaddos?,

Além disso, foi também visualizado e analisado com a turma o video “As conquistas de Abril e a
participacao civica” disponivel na Escola Virtual. Deste modo, desejava-se que os alunos reconhecessem
os direitos estipulados na Constituicdo de 1976. Como forma de puderem articular os direitos
mencionados no video com os artigos da Constituicdo, foi apresentado um documento com alguns dos

artigos da Constituicdo de 1976.

Nos momentos finais da aula realizou-se o jogo “Verdadeiro ou Falso” (figura 30) como forma de

consolidar conhecimentos. Esta atividade era constituida por 5 questdes.

Nas eleicoes de 1975, apesar de existir Em democracia todos os cidadaos tém os
maior liberdade, as mulheres continuavam A Constituicao de 1376 foi feita pelo MFA. mesmos direitos e agueles que t8m mais de
sem ter o direito ao voto. 18 anos podem votar,
Verdadeiro Falso Verdadeiro Falso Verdadeiro Falso

Figura 30- Exemplos de questdes do jogo “Verdadeiro ou Falso”.

Além disso, entregou-se também um esquema aos alunos sobre os contetudos abordados, para

colarem no caderno diario.
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A terceira sessdo no 6° ano turma 07 ocorreu no dia 6 de abril de 2022 e durou 50 minutos. No
inicio da aula escreveu-se o sumario “A independéncia das coldnias portuguesas” e de seguida, foi feita

uma revisao dos conteudos lecionados na aula anterior.

Posteriormente, questionou-se os alunos sobre o que significa o conceito de “Descolonizacao”. Na
sua maioria, os discentes associaram este termo ao desejo de independéncia das colonias portuguesas.
Partindo deste facto, visualizou-se o video “A descolonizacdo portuguesa em Africa” disponivel na Escola
Virtual. Depois, através do dialogo, explorou-se 0 mesmo com os alunos, reforcando-se a ideia de que o
processo de descolonizacdo dos territdrios portugueses em Africa foi rapido, tendo-se iniciado logo apds
a revolucdo de 25 de Abril de 1974. Como forma de comparar a descolonizacdo em Africa com a
descolonizacao dos territorios portugueses na Asia foi apresentado o video “A descolonizacdo portuguesa

na Asia” disponivel na Escola Virtual e este foi analisado com os alunos através do dialogo.

Num momento seguinte distribuiu-se um esquema sobre o processo de descolonizacado dos territorios
portugueses na Asia e na Africa, com o objetivo de sistematizar as informacdes apresentadas nos videos

visualizados anteriormente. Este esquema foi colado no caderno diario.

Posto isto, realizou-se um Aahoot para uma melhor consolidacdo dos contetdos abordados (figura
33). Este jogo era composto por dez questdes e foi executado a pares, fomentando-se assim o trabalho

colaborativo e o espirito de equipa.
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Figura 31 - Exemplos de questdes do Kahoot sobre o tema “A Revolucéo de 25 de Abril de 1974".

No final entregou um inquérito aos aluno para estes preencher, com o objetivo de recolher a sua

opiniado sobre 0s jogos implementados (anexo 16).

No que se refere ao 5° ano turma 05, a primeira sessao ocorreu no dia 22 de abril de 2022 e teve a
duracao de 50 minutos. A aula iniciou-se com a escrita do sumario “A divisao da sociedade portuguesa

nos séculos Xlll e XIV. O Clero e a Nobreza: 0s grupos sociais privilegiados” e seguidamente estabeleceu-
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se um dialogo com os alunos, questionando-os sobre se sabiam como se encontrava dividida a sociedade

nos séculos XlII e XIV. Deste modo, pretendeu-se recolher as ideias prévias da turma sobre esta questao.

Posteriormente, apresentou-se um PowerPointem que se abordaram topicos como: a piramide social
(distinguindo-se os grupos privilegiados dos grupos nao privilegiados); as regalias do rei; o quotidiano da
nobreza (nomeadamente, os seus privilégios e as atividades a que se dedicavam); a vida do clero
(realcando-se a diferenca entre clero regular e clero secular; referindo-se 0os seus privilégios e as
atividades a que se dedicavam) e ainda, os dominios senhoriais: 0s reguengos do rei; as honras

pertencentes a nobreza e os coutos associados ao clero.

No decorrer da exploracao do referido PowerPoint, proporcionaram-se alguns momentos de interacdo
com a turma, nao so através da colocacao de algumas questdes mas também com a analise de alguns
documentos presentes no manual, designadamente: um esquema intitulado “A distribuicao das terras e
0S grupos sociais”, em que pretendia-se que os alunos diferenciassem os trés dominios senhoriais:
Reguengos, Coutos e Honras; um documento onde estavam representadas as terras dos nobres “Parte
do dominio senhorial nobre”, destacando-se a diferenca entre “mansos” e “reservas” e um documento
que ilustrava os terrenos do clero “Reconstituicdo de parte de um senhorio eclesiastico”, sublinhando-se
a funcéo de alguns locais deste senhorio. Além disso, visualizou-se o video “Os livros na Idade Média”
disponivel na Escola Virtual com o objetivo que os alunos compreendessem a funcdo do monge copista

e 0s materiais utilizados na criacao de um livro naquela época.

Uma vez que ainda faltavam alguns minutos para terminar a aula, visionou-se o video “O dia-a-dia do
povo” disponivel na Escola Virtual. Desta forma, pretendeu-se que os alunos constatassem o modo de

vida deste grupo social, comparando-o com a vida dos grupos privilegiados.
Num momento posterior distribui-se um esquema como forma de sintetizar os contetidos abordados.

Por fim, realizou-se um crucigrama intitulado “Aspetos da sociedade portuguesa nos séculos Xlll e
XIV" (anexo 17) com o intuito da turma colocar em pratica os saberes adquiridos, de uma forma ludica

e descontraida.

A segunda sessdo no 5° ano turma 05 aconteceu no dia 29 de abril de 2022 e durou 50 minutos.
Comecou-se por escrever o sumario “A vida do povo nas terras senhoriais. A autonomia nos concelhos”
no quadro e solicitou-se aos alunos que o copiassem para o caderno diario. De seguida, corrigiu-se o
crucigrama entregue na aula anterior, solicitando-se a participacdo dos alunos. Desta forma,

relembraram-se os contelidos abordados.
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Num terceiro momento, através do dialogo recordou-se o video visualizado na aula anterior e que

retratava a vida do povo. Assim, colocaram-se algumas questdes aos alunos como:
- Recordam-se do video sobre o dia-a-dia do povo?
- Quals eram as atividades a que se dedicava este grupo social?
- Quals eram as obrigacoes do povo?
- Como eram as casas dos camponeses?
- Como era a alimentacdo do povo?

Apds estabelecer-se um pequeno didlogo com a turma, foram dadas as respostas a estas questdes

através da exploracao de um PowerPoint.

Posto isto, introduziu-se o tema relacionado com a autonomia dos concelhos. Neste sentido, colocou-
se a seguinte questao aos alunos Sabem o que é um concelho?, obtendo-se maioritariamente a seguinte
resposta: “Um concelho ¢ um local com mais autonomia”. Apos ser validada esta resposta e de se ter
explicado que, efetivamente, o concelho ¢ uma comunidade que goza de autonomia administrativa e
judicial, assistiu-se ao video “O dia-a-dia num concelho medieval” disponivel na Escola Virtual, com o

intuito de descobrir-se um pouco mais sobre este assunto.

Posteriormente, colocaram-se algumas questdes aos alunos como forma de explorar o referido video.
Assim, foram explicados conceitos como carta de foral ou foral e assembleia de homens-bons;
identificaram-se as regalias dos moradores de um concelho; esclareceu-se a funcdo do pelourinho e dos
mordomos e dos juizes de um concelho e ainda, estabeleceu-se a diferenca entre concelhos rurais e

concelhos urbanos.

Nos momentos finais da aula, procedeu-se a leitura e analise de uma carta de foral presente no
manual e referiu-se o crescimento de um novo grupo social- a burguesia. Por fim, distribuiu-se pela turma

um esquema sobre “A autonomia dos concelhos”, como modo de sistematizar o conteudo abordado.

A ultima sessao no 5° ano turma 05 efetuou-se no dia 3 de maio de 2022 e durou 50 minutos. A
aula iniciou-se com a escrita do sumario “As Cortes. A cultura portuguesa nos séculos Xlll e XIV.
Realizacao de uma atividade de consolidacao”. Posteriormente, estabeleceu-se um dialogo com a turma
com o intuito de recuperar as aprendizagens adquiridas na aula anterior. Neste sentido, colocaram-se

algumas questdes aos alunos como por exemplo:

- Como era o quotidiano do povo?
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- Como eram as casas dos camponeses?

- Para que serviu a criacdo dos concelhos?

- Qual o nome do documento que estabelecia a criacao de um concelho?
- Qual era a diferenca entre os concelhos urbanos e os concelhos rurais?
- De que forma se distinguia a burguesia do povo?

De seguida, explorou-se um PowerPointque continha um esquema sobre “A participacao das cortes”.
Como forma de encerrar este topico, questionou-se os discentes sobre a diferenca entre “cortes” e
“corte”. Assim, tinha-se como finalidade mobilizar conceitos adquiridos nos dominios previamente

estudados.

Posto isto, continuou-se a apresentacado do referido PowerPoint tendo-se analisado um segundo
esquema, desta feita sobre “A cultura portuguesa nos séculos Xlll e XIV". Deste modo, abordou-se o
tema da religido e da magia naguela época, em que se perguntou aos alunos se sabiam o que significava
a palavra “supersticao”. Alguns deles responderam a questdo dando exemplos de supersticdes que
prevalecem até aos dias de hoje como “Nao passar por baixo de uma escada”; “Partir um espelho da
sete anos de azar” e “Ver um gato preto da azar”. Deste modo, foi possivel estabelecer a interligacdo

entre o passado e o presente.

Além disso, distinguiu-se a cultura popular da cultura cortesa. Para tal questionou-se os alunos sobre
0 que significariam estes dois termos. Apos um momento de reflexdo, alguns alunos partilharam as suas
opinides como “A cultura cortesa esta ligada a corte” e “A cultura popular esta associada ao povo”.
Aproveitando-se o que foi referido, foram demonstrados a turma alguns exemplos destes dois tipos de

cultura.

Nos momentos finais da aula, realizou-se um Aahoot (figura 32) com o objetivo de mobilizar conceitos
e consolidar conhecimentos. Este jogo era constituido por oito perguntas e foi concretizado a pares, no

sentido de incutir nos discentes a importancia do trabalho de equipa.
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Figura 32- Exemplos de questdes do Aafioot sobre o tema “Os aspetos da sociedade portuguesa |

séculos Xl e XIV".

No final entregou-se a turma do 505 um inquérito sobre os jogos realizados (anexo 18), como forma

de apurar as opinides dos alunos sobre 0s mesmos.
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Capitulo V- Analise dos dados

O quinto capitulo deste relatério pretende apresentar a analise dos dados recolhidos ao longo da
pratica pedagodgica no 1° ciclo e no 2° ciclo do Ensino Basico. Durante o estagio, as atividades
implementadas foram avaliadas das mais variadas formas, desde tabelas de observacao direta a
inquéritos. Estes ultimos permitiram retirar ilacdes com uma maior clareza e precisao. Efetivamente, no
final de cada sessao aplicou-se um inquérito aos alunos com o objetivo de descobrir a sua opinidao sobre
0s jogos aplicados em sala de aula. Este instrumento de recolha de dados revelou-se preponderante na

compreensao das percecdes dos discentes dos dois ciclos de estudo mencionados.

5.1Analise dos dados do 12 ciclo do Ensino Basico

5.1.1. Inquéritos do 1° ciclo do Ensino Basico

Os inquéritos no 1° ciclo do Ensino Basico foram aplicados no ambito da disciplina de Estudo do Meio
(anexos 2, 3, 4, 5, 6 e 8). O nimero de questdes variou consoante os jogos realizados nas diferentes
sessdes, porém a estrutura é semelhante. O objetivo era que, depois de lidas as perguntas pela
professora estagiaria, os alunos avaliassem os diferentes jogos colorindo as estrelas. De salientar que,
nas questdes em que era pedido aos alunos para classificarem um determinado jogo, a escala atribuida
foi: uma estrela- pouco interessante (se ndo gostou do jogo); duas estrelas- interessante (se gostou mais
ou menos do jogo); trés estrelas- muito interessante (se o jogo superou as expectativas) e nas questdes

aAN

de resposta curta, uma estrela correspondia a um “Nao” e duas estrelas significavam “Sim”. De modo

a sistematizar as respostas obtidas sera apresentada uma tabela (tabela 3).
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Tabela 3- Respostas dos alunos do1°ano aos inquéritos aplicados nas diferentes sessoes.

Como classificas o jogo? Sentiste que realizaste Percebeste como jogar?

novas aprendizagens?

Nuamero Nome do jogo Muito interessante | Interessante Pouco interessante Sim Nao Sim Nao
da sessao

“Quem sou eu?” 17 4 0 21 0 21 0
12 Sessao

“Qual é a ordem certa?” 20 1 0 21 0 21 0

“Esta imagem representa que 21 0 0 21 0 21 0

estado do tempo?”

22 §essdo | | Sera chuva, sera vento?” 18 3 0 21 0 21 0

“Que elementos caracterizam 18 2 0 21 0 21 0

as estacdes do ano?”

“Que atividades sdo realizadas 17 2 2 21 0 21 0

32 Qessio | durante o dia e durante a

noite?”

“Verdadeiro ou Falso?” 19 2 0 21 0 21 0
42 Sessao | “A maquina do tempo” 15 6 0 21 0 21 0
52 Sessao | “Os dias da semana, 0s meses 16 5 0 21 0 21 0

do ano e as estacdes do ano”
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Conclusoes sobre os resultados dos inquéritos no 1°ciclo do Ensino Basico:

Observando a tabela 3 podemos retirar algumas ilacées, nomeadamente:

e No geral, todos os jogos obtiveram uma rececao positiva por parte dos alunos, tendo sido
classificados como “Muito interessante” e “Interessante”. A Unica excecao foi 0 jogo “Que atividades
sao realizadas durante o dia e durante a noite?”, realizado na 3? sessao que apesar de a maioria o
ter considerado “Muito interessante”, dois alunos mostraram ndo concordar e avaliaram-no como
“Pouco interessante”.

e Em todos os jogos das diferentes sessoes, os alunos responderam ter sentido que adquiriram novos
conhecimentos com as tarefas propostas e revelaram terem percebido como jogar os diversos jogos.

e Em suma, pode-se concluir que os jogos implementados obtiveram uma elevada taxa de aprovacao

junto dos alunos e que estas atividades foram propulsoras de novos saberes.

5.1.2. Tabela de Observacao Direta do 1° ciclo do Ensino Basico

Tabela 4- Resultados observados nos diferentes jogos realizados no 1° ciclo do Ensino Basico.

Aspetos a avaliar

Interesse, empenho e Respeita a Participacao
motivacao no jogo intervencao dos | (demonstram vontade em
colegas intervir/ partilhar a sua

resposta com a turma)

Numero da | Nome do jogo | Sim Nao Sim Nao Sim Nao
sessao
Quem sou eu? 21 0 21 0 19 2
1% Sessao Qual é a ordem 21 0 21 0 21 0
certa?
22 Sessao | Esta imagem 21 0 21 0 21 0

representa que

estado do
tempo?
Sera chuva, 21 0 21 0 21 0

sera vento?
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Que elementos 20 0 20 0 20 0
caracterizam as
estacoes do
ano?

32 Sessdao | Que atividades 21 0 21 0 18 3

sdo realizadas
durante o dia e

durante a noite?

Verdadeiro ou 21 0 21 0 21 0
Falso

42 Sessao | A maquina do 21 0 21 0 21 0
tempo

528essao | Os dias da 21 0 21 0 21 0
semana, 0s

meses do ano e
as estacdes do

ano

A tabela anterior (tabela 4) foi construida mediante as notas resultantes da observacao direta durante

0s jogos realizados nas diferentes sessdes. Neste sentido, podemos retirar as seguintes conclusdes:
e 12 Sessao:

Analisando os dados sobre o jogo Quem sou eu?, verifica-se que todos os alunos prestaram atencao,
interesse e motivacdo no decorrer da atividade. Contudo, dois alunos demonstraram pouco participativos
no momento de resposta. Este facto nao é totalmente estranho, uma vez que estes alunos tinham uma
postura mais introvertida. Relativamente ao grau de dificuldade das advinhas, os alunos que

responderam as questées mostraram facilidade em resolvé-las.

No jogo Qual é a ordem certa? aferiu-se que todos os alunos demonstraram-se atentos, interessados
e motivados. Embora a turma apresente ritmos de aprendizagens dispares, ou seja, alguns alunos
terminaram as atividades mais rapido que os restantes colegas, 0s vinte e um alunos revelaram facilidade

em cumprir a atividade proposta.
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e 22 Sessao:

Sobre o jogo Esta imagem representa que estado de tempo? faz-se um balanco positivo, ja que os
alunos mostraram-se bastante atentos, motivados e interventivos durante esta atividade, querendo
partilhar opinides e factos sobre os estados do tempo que iam sendo revelados. No geral, os alunos

conseguiram identificar corretamente os estados do tempo apresentados sem grande dificuldade.

No jogo Serd chuva, serd vento? constata-se que todos os alunos adotaram o comportamento
esperado, respeitando as regras da sala de aula e mostrando atencao, interesse em participar e
motivacao. No que toca ao grau de dificuldade inerente ao jogo em questao, salientam-se que trés dos
alunos que quiseram intervir demonstraram dificuldades em associar os estados do tempo as regides
corretas. Este facto estava relacionado com a dificuldade destes alunos em reconhecerem as regides
norte, centro e sul de Portugal Continental, mesmo apesar destas terem sido referidas antes de se iniciar
0 jogo. De modo a colmatar as duvidas dos alunos, foi indicada, uma vez mais a localizacdo de cada
regidao no mapa e de seguida, pediu-se a estes alunos para tentar responder novamente. Apesar disto,
outros alunos que participaram na atividade e tentaram ajudar os colegas mostram saber identificar

corretamente as regides norte, centro e sul conseguindo assim, concretizar o proposito deste jogo.

Observando as notas retiradas numa fase posterior a realizacao do jogo Que elementos caracterizam
as estacoes do ano? verificou-se que quatro alunos erraram na associacdo de uma das imagens, imagem
essa que tinha sido mostrada num video visualizado momentos antes da realizacdo do jogo, denotando-
se assim alguma falta de atencdo. No entanto, no geral, a turma demonstrou interesse e motivacao

durante a atividade. De salientar, que nesta aula estiveram vinte alunos, estando um ausente.

e 32 Sessao:

Na terceira sessao o numero total de alunos que estiveram presentes na aula foram dezanove, sendo
que dois alunos assistiram a aula via Zoom. Fitando os dados do jogo Que atividades séo realizadas
durante o dia e durante a noite? aferiu-se que os vinte e um elementos da turma prestaram atencao ao
jogo realizado. A respeito dos parametros de motivacao e de interesse em participar nesta atividade,
praticamente todos os alunos revelaram um desempenho positivo, salvaguardando-se trés alunos que

revelaram-se pouco participativos e apenas tentaram responder quando foi solicitada a sua intervencao.
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Ja no jogo Verdadeiro ou Falso? todos os alunos revelaram motivacdo e vontade em partilhar a
resposta. Tendo em conta os alunos que responderam, estes manifestaram facilidade em responder as

questoes colocadas.

e 42 Sessao:

Nesta quarta intervencao, os vinte e um elementos que compdem a turma participaram no jogo
proposto, sendo que dezoito estavam presencialmente na sala de aula e os restantes trés elementos
encontravam-se em isolamento, pelo que assistiram a aula através do Zoom. Na realizacdo do jogo A
maquina do tempo verificou-se que todos os alunos estiveram atentos e mostraram interesse em
participar. Do conjunto de alunos que responderam as questdes colocadas durante a atividade,

constatou-se que todos conseguiram facilmente encontrar a solucao correta.

e b2 Sessio:

O jogo Os dias da semana, os meses e as estacoes do ano que foi realizado na ultima intervencao
era constituido por vinte e uma questdes, pelo que foi solicitada a participacdo de todos os elementos da
turma. De salientar que, apesar de oito alunos estarem em isolamento, foi solicitada a sua colaboracao.
Assim sendo, pode-se afirmar que na sua maioria 0s alunos permaneceram em siléncio, estando atentos,
interessados e motivados na atividade que estava a ser executada. De referir que, todos os alunos

participaram no jogo.

5.1.3. Ficha de trabalho (12 ciclo do Ensino Basico)

A ficha de trabalho (anexo 1) foi aplicada na primeira sessao realizada no dia 7 de Dezembro de
2021. Esta ficha serviu como forma de introduzir o tema das estacoes do ano, através da apresentacao
de um poema, promovendo assim a interdisciplinaridade entre a disciplina de Portugués e de Estudo do

Meio.

O referido documento foi distribuido pelos alunos e de seguida, procedeu-se a leitura do poema "O

verao, 0s irmaos e a primavera'. Posteriormente, explicitaram-se os exercicios apresentados.
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Uma vez que se tratava de uma turma de 1°ano, e tendo em conta que os alunos estavam habituados
a realizar as atividades em simultdneo com a professora orientadora cooperante, a ficha de trabalho foi
executada em grande grupo. Assim, esta foi projetada no quadro interativo e &8 medida que as perguntas

eram lidas, foi solicitado a um dos alunos que partilhasse a sua resposta.

Apesar de esta tarefa ter sido realizada em conjunto, foi-se percorrendo os lugares dos alunos de
modo a verificar se estes estavam a colocar as respostas corretas ou se era necessario esclarecer

eventuais duvidas.

Conclusao relativamente ao 1%ciclo:

Atentando aos varios instrumentos de recolha de informacao (inquéritos, tabelas de observacao direta
e a ficha de trabalho) é possivel concluir que as atividades propostas se adequaram bem ao ano de
escolaridade em questao, permitindo desenvolver competéncias nos alunos, especialmente, aquelas

associadas ao conteudo do “Tempo”.

Examinando os jogos realizados faz-se um balanco positivo dos mesmos e tendo por base os dados
analisados, é verossimil afirmar que este foram bem acolhidos pela turma do 1° ano e contribuiram para

cativar o interesse e a motivacao dos alunos para o conteudo programatico explorado.

5.2. Analise dos dados do 22 ciclo do Ensino Basico

5.2.1. Inquéritos do 2° ciclo do Ensino Basico

Com o intuito de recolher a opinido dos alunos sobre os jogos implementados nas diferentes aulas
de Histéria e Geografia de Portugal foi aplicado um inquérito. Tendo em conta que as 12 horas de
intervencao foram divididas por trés turmas, nesta seccéo serdo analisadas as respostas dos alunos

destas turmas aos inquéritos.
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Resultados obtidos nos inquéritos aplicados a turma 603

0 inquérito a turma 603 (anexo 14) foi aplicado na ultima sessao, que ocorreu no dia 1 de abril de
2022. Apesar de a turma ter vinte e um alunos, apenas obtiveram-se vinte respostas pois um dos alunos

estava a faltar nesse dia.

Na primeira questdo “Que recursos preferes que sejam utilizados durante as aulas de Histdria e
Geografia de Portugal?” verificaram-se diferentes respostas, sendo de salientar que alguns alunos
escolher mais do que uma opcao. Assim sendo, seis alunos elegeram como recursos favoritos os videos,
0s jogos e os PowerPoint. quatro alunos escolheram as fichas de trabalho e os jogos; quatro alunos
optaram pelas fichas de trabalho, os videos, os jogos e os PowerPoint. trés alunos escolheram so6 0s
PowerPoint e os restantes trés afirmaram gostar mais do visionamento de videos na aprendizagem de

um contetdo programatico.

Na segunda questdo “O que achaste da utilizacdo dos jogos didaticos nas aulas de Histéria e Geografia
de Portugal? (Deves dizer se gostaste ou nado dos jogos e explicar o porqué)” registou-se uma
unanimidade de respostas, ja que todos os alunos afirmaram ter gostado do uso deste recurso nas

diferentes aulas. Tendo por base as explicacdes obtidas destacam-se:
“Gostei muito porque além de aprendermos muito, também nos divertimos’™ Resposta do aluno A.

“Eu gostel muito dos jogos porqgue sdo divertidos, engracados e aprendemos historia fazendo esses

Jjogos”- Resposta do aluno B.
“Gostei porque sdo divertidos e da para perceber bem a matéria’- Resposta da aluna C.
“Sim gostel pois os fogos sdo divertidos e aprende-se muito com eles”- Resposta da aluna D.

Na terceira questdao “Na tua opiniao desenvolveste aprendizagens/ competéncias com 0s jogos
realizados durante as Ultimas aulas? (Deves dizer sim ou ndo e explicar o porqué)” averiguou-se uma vez
mais, que os vinte alunos confirmaram ter desenvolvido novas aprendizagens com as atividades

propostas. Do conjunto de respostas obtidas selecionaram-se as seguintes:
“Sim, antes néo colocava a mao no ar e agora com os jogos coloco sempre”- Resposta do aluno E.

“Sim, porque a meu ver se nos estivermos a divertir ajuda na nossa aprendizagem - Resposta do

aluno F.

“Sim porque consegui memorizar melhor a matéria”- Resposta da aluna G.
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“Aprendi porque o0s jogos sdo divertidos e quanta mais diversdo, mais eu aprendo"-Resposta da aluna

Na quarta questao “Dos jogos realizados qual foi aquele que mais gostaste? Podes assinalar mais do
gue uma opcao” apurou-se que nove alunos gostaram o jogo “Pensa rapido”; cinco alunos preferiram o
“Anagrama”, a “Sopa de letras” e a “Organizacdo de frases”; quatro alunos apreciaram mais o0s jogos
de “Verdadeiro ou Falso” e o “Crucigrama”; ja os restantes dois alunos mostraram maior apreco pelos

jogos “Organizacado de frases” e “Palavra Ausente”.

Resultados obtidos nos inquéritos aplicados a turma 607

Na turma 607, o inquérito (anexo 16) foi distribuido na terceira sessdo no dia 6 de abril de 2022 e
foi preenchido por vinte e cinco alunos, sendo que os outros dois alunos que fazem parte da turma

estiveram ausentes nesse dia.

Na primeira pergunta “Que recursos preferes que sejam utilizados durante as aulas de Histéria e
Geografia de Portugal?”, a turma apresentou mais do que uma preferéncia. Neste seguimento, doze
alunos demonstraram preferir o manual, as fichas de trabalho, os videos, os jogos e os PowerPoint, oito
alunos gostam mais da utilizacao de video, de jogos e de PowerPoint, trés alunos selecionaram apenas

0s jogos e dois alunos escolheram as opcdes fichas de trabalho, documentos, videos, jogos e PowerPoint.

Na segunda pergunta “O que achaste da utilizacdo dos jogos didaticos nas aulas de Historia e
Geografia de Portugal? (Deves dizer se gostaste ou ndo dos jogos e explicar o porqué) ”, os vinte e cinco
alunos declararam ter gostado dos jogos implementados. De seguida serdo apresentados exemplos de

algumas justificacdes dadas pelos alunos:

“Gostei porque foi uma forma de nos divertirmos e ao mesmo tempo de aprender”-Resposta da aluna

“Gostel muito porque permitiu-me treinar os meus conhecimentos”- Resposta da aluna J.
“Eu gostei pois foi uma forma diferente de aprender coisas novas’- Resposta da aluna K.
“Eu gostei porque é divertido e aprendemos melhor a matéria dada na aula”- Resposta do aluno L.

Na terceira pergunta “Na tua opinido desenvolveste aprendizagens/ competéncias com os jogos

realizados durante as ultimas aulas? (Deves dizer sim ou nao e explicar o porqué) " uma vez mais, todos

65



os alunos concordaram ter executado novas aprendizagens. Neste sentido, destacam-se explicacdes

como:
“Sim porque os jogos foram bons para desenvolver a inteligéncia”- Resposta da aluna M.
“Sim porque nos aprendemos coisas novas de maneira mais agradavel”- Resposta da aluna N.

“Sim porgue ao saber se as respostas estao certas ou erradas fiz novas aprendizagens - Resposta do

aluno O.
“Sim porque assim melhorei o raciocinio rapido - Resposta do aluno P.

Na ultima pergunta “Dos jogos realizados qual foi aquele que mais gostaste? Podes assinalar mais do
que uma opcado” aferiu-se que a maioria, mais precisamente, dezoito alunos gostaram mais do Aahoot
e sete alunos, ndo conseguiram escolher apenas um e optaram pelos trés jogos realizados: a “Sopa de

letras”, o “Verdadeiro ou Falso” e 0 “Aahoof’.

Resultados obtidos nos inquéritos aplicados a turma 505

0 inquérito da turma 505 (anexo 18) foi aplicado na terceira sessao no dia 3 de maio de 2022 e os

vinte e dois alunos responderam ao mesmo.

Na primeira questdo “Que recursos preferes que sejam utilizados durante as aulas de Historia e
Geografia de Portugal?”, obtiveram-se diversas respostas, sendo que a turma optou por mais do que uma
opcao. Neste sentido, apurou-se que dez alunos afirmaram preferir os videos, os jogos e os PowerPoint
oito alunos elegeram como recursos prediletos o manual, as fichas de trabalho, os videos e 0s jogos;
dois alunos escolheram o manual, documentos e 0s jogos e 0s outros dois alunos escolheram apenas a

hipotese “jogos”.

Quanto a questdo “O que achaste da utilizacdo dos jogos didaticos nas aulas de Histéria e Geografia
de Portugal? (Deves dizer se gostaste ou ndo dos jogos e explicar o porqué) ”, os vinte e dois alunos

confidenciaram ter gostado dos jogos implementados. Algumas das justificacdes dadas para tal foram:
“Adorei porque ao mesmo tempo aprendi e diverti-me - Resposta do aluno Q.
“Gostel porque aprendi a matéria de uma melhor forma - Resposta do aluno R.

“Gostel porque aprendemos a matéria de uma forma mars lidica - Resposta da aluna S.
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A terceira questdo “Na tua opinido desenvolveste aprendizagens/ competéncias com 0s jogos

realizados durante as Ultimas aulas? (Deves dizer sim ou ndo e explicar o porqué) " uma vez mais, toda

a turma respondeu positivamente. Tendo por base as fundamentacdes obtidas pelos alunos destacam -

Se:

“Sim, principalmente com o Kahoot pratiquei o meu raciocinio”- Resposta do aluno T.

“Sim porque relembrei-me dos temas que falamos em aula”- Resposta da aluna U.

“Sim aprendi novas cofsas de uma forma mais divertida”- Resposta do aluno V.

“Sim aprendi muito e melhorei 0 meu conhecimento - Resposta do aluno X.

Por ultimo, na questdo “Dos jogos realizados qual foi aquele que mais gostaste? Podes assinalar mais

do que uma opcao”, catorze alunos declararam ter gostado mais do Aafioof e os restantes oito

asseveraram ter gostado dos dois jogos (Aahoot e crucigrama).

5.2.2. Tabelas de Observacao Direta do 2° ciclo do Ensino Basico

Tabela 5- Resultados observados nos diferentes jogos realizados na turma 603.

Aspetos a avaliar

Interesse, Respeita a Participacao Realizacao
empenho e intervencdo | (demonstram vontade do jogo
motivacdo no jogo | dos colegas | em intervir/ partilhara
sua resposta com a
turma)
Niamero Nome do Sim Nao Sim Nao Sim N&o Sim N&o
da sessao jogo
Anagrama 21 0 21 0 7 14 21 0
1 Sessao Crucigrama 21 0 21 0 7 14 21 0
22 Sessao | Organiza as 19 0 19 0 19 0 19 0
frases
32 Sessdo | Sopa de 19 0 19 0 4 15 19 0
letras

67




42 Sessao | Verdadeiro 21 0 21 0 7 14 7 14
ou Falso

52 Sessao | Palavra 18 0 18 0 9 9 9 9
ausente

62 Sessao | Pensa rapido 20 0 20 0 20 0 20 0

A tabela 5 apresenta os aspetos avaliados pela professora estagiaria durante a realizacdo dos jogos

nas diferentes sessdes na turma 603. Observando os dados verifica-se 0 seguinte:
e 12 Sessao:

Na primeira sessao foram realizados dois jogos: o0 anagrama, que consiste na organizacado das letras
até formar uma palavra coerente e o crucigrama. Nestas duas atividades registaram-se 0os mesmos
resultados, sendo que a nivel do interesse e empenho, respeito pela intervencdo dos colegas e realizacao
do jogo todos os alunos mostraram cumprir estes parametros. Contudo, a nivel de participacao verifica-
se uma grande discrepancia, sendo que catorze alunos nao se demonstraram muito participativos ao

contrario dos outros sete alunos.

e 22 Sessio:

Nesta sessao dividiu-se a turma em grupos e cada grupo tinha como objetivo formar frases tendo por
base as palavras fornecidas previamente. Assim realizou-se 0 jogo “Organiza as frases” em que todos os
alunos presentes na aula cumpriram os requisitos de avaliacdo: empenho e interesse; respeito pela

intervencao dos colegas; participacao e realizacdo do jogo. De referir que a esta aula faltaram dois alunos.

e 32 Sessao:

Na terceira sessdo do Projeto estiveram na aula dezanove alunos, tendo faltado dois elementos.
Durante a realizacao do jogo “Sopa de letras”, todos os alunos demonstraram interesse e empenho no
jogo e respeito pela intervencao dos colegas. Porém, quando se procedeu a correcao em grande grupo

deste jogo apenas quatro alunos exibiram vontade em partilhar as suas respostas.
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e 42 Sessao:

No jogo “Verdadeiro ou Falso” todos os alunos mostraram interesse e empenho, mesmo aqueles que
nao quiseram responder as questdes, pois estiveram calados, atentos e respeitaram a intervencao dos
colegas. No que diz respeito a participacao, apenas sete alunos colocaram o braco no ar para
responderam as perguntas que eram feitas. Tendo em conta que este jogo foi realizado em grande grupo,

apenas se pode considerar que realizaram o jogo aqueles alunos que efetivamente participaram.

e b2 Sessio:

Na quinta sessao faltaram trés alunos e estiveram dezoito alunos na sala de aula. O jogo realizado foi
a “Palavra ausente”, que foi criado a partir da plataforma WordWall. Durante a sua concretizacdo, os
dezoito alunos revelaram interesse e empenho, bem como respeitaram a intervencdo dos colegas. No
que se refere a participacao, nove alunos colocaram o braco no ar para jogarem enquanto os outros nove
alunos nao o fizeram. A semelhanca do jogo executado na quarta sessdo, também sé se pode considerar

que realizaram o jogo 0s nove alunos que quiseram colaborar.

e 62 Sessao:

Na ultima sessdo estiveram vinte alunos sendo que faltou um aluno. Na concretizacdo do jogo “Pensa
rapido”, os vinte alunos presentes na sala de aula demonstraram interesse e empenho no jogo assim
como, respeitaram a intervencao dos colegas, mostraram vontade em participar e realizaram a atividade
proposta. De referir que, durante o jogo, alguns alunos sentiram dificuldades, por exemplo, em explicar

um conceito e em desvendar certas adivinhas.
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Tabela 6- Resultados observados nos diferentes jogos realizados na turma do 607.

Aspetos a avaliar

Interesse, Respeita a Participacao Realizacao
empenho e intervencdo | (demonstram vontade do jogo
motivacdo no | dos colegas | em intervir/ partilhar a
jogo sua resposta com a
turma)
Niamero da Nome do Sim Néo | Sim Nao Sim Néo Sim | Nao
sessao jogo
12 Sessao Sopa de letras 27 0 27 0 5 22 27 0
22 Sessao Verdadeiro ou 27 0 27 0 10 17 10 17
Falso
32 Sessao Kahoot 25 0 25 0 25 0 25 0

Atabela 6 resultou da analise dos dados recolhidos na observacéo direta realizada durante a execucao

dos jogos propostos na turma 607. Tendo por base a tabela, podemos inferir os seguintes aspetos:
e 12 Sessao:

No jogo “Sopa de letras” todos os alunos realizaram esta atividade demonstrando interesse e
empenho. Além disso, apresentaram respeito durante a intervencao dos colegas. No entanto dos vinte e

sete alunos, apenas cinco participaram aquando da correcdo desta tarefa.

e 22Sessao:

Os alunos mostraram um bom comportamento estando calados e atentos a atividade de “Verdadeiro
ou Falso” e respeitaram a vez dos colegas. Contudo, sé dez alunos demonstraram vontade em participar.
Como este jogo foi feito em grande grupo, so se pode contar como “realizacao do jogo” aqueles alunos

que efetivamente participaram e responderem as questoes.
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e 32 Sessao:

O jogo realizado foi um Aahoot e todos os alunos cumpriram os parametros de avaliacdo, tendo
demonstrado interesse, empenho e vontade em participar. De salientar que, nesta sessao estiveram

presentes na aula vinte e cinco alunos sendo que dois alunos faltaram.

Tabela 7- Resultados observados nos diferentes jogos realizados na turma 505.

Aspetos a avaliar

Interesse, Respeita a Participacao Realizacao
empenho e intervencdo | (demonstram vontade do jogo
motivacdo no dos colegas | em intervir/ partilhar
jogo a sua resposta com a
turma)
Nimero da Nome do Sim Nao Sim N&o Sim Néo | Sim | Nao
sessao jogo
12 Sessao Crucigrama 22 0 22 0 18 4 22 0
32 Sessao Kahoot 22 0 22 0 22 0 22 0

A tabela 7 resulta dos dados recolhidos através da observacao direta realizada durante a execucao
dos jogos desenvolvidos na turma 505. Por restricdes de tempo nao foi possivel realizar nenhum jogo na

segunda sessdo. Atentando na tabela pode-se aferir:
e 12 Sessao:

Todos os alunos realizaram o crucigrama, tendo demonstrado interesse e empenho na execucao do
mesmo. Relativamente a participacao, dezoito alunos demonstraram vontade em colaborar no momento
de correcao da atividade, apesar de nem todos terem tido oportunidade de partilhar a sua resposta, uma
vez que o jogo era composto por seis questdes. Apenas, quatro alunos ndo levantaram o braco para
tentarem responder. Todos os alunos demonstraram respeito no momento em que os colegas estavam

a intervir.
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e 32 Sessao:

Os vinte e dois alunos cumpriram os requisitos de avaliacdo, tendo por isso, demonstrado interesse,

empenho e vontade em participar na realizacao do Aahoot.

Conclusao relativamente ao 2%ciclo do Ensino Basico:

Tendo por base os instrumentos de recolha de informacao utilizados, como € o caso dos inquéritos
aplicados no 2° ciclo do Ensino Basico e das tabelas de observacao direta, constata-se que as opinides
nas turmas 603, 607 e 505 sado unanimes, verificando-se que no geral os alunos consideram que 0s

jogos desenvolvidos permitiram consolidar aprendizagens e aprimorar competéncias.

Além disso conclui-se que, na sua maioria, 0s alunos das trés turmas demonstraram interesse e
empenho nas atividades propostas e afirmaram, terem gostado dos jogos implementados. Assim, é
possivel afirmar que os jogos podem servir como o recurso motivador para aquisicdo de novos saberes

e para a consolidacdo de conhecimentos previamente adquiridos.
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Capitulo VI- Conclusdes finais, limitacdes e recomendacoes

0 estagio desenvolvido tanto no 1° ciclo como no 2° ciclo do Ensino Basico revelou-se enriquecedor
a nivel académico na medida em que, nao so6 foi possivel observar as diferentes estratégias de ensino
adotadas pelas professoras cooperantes, bem como, percecionou-se as disparidades entre um
estabelecimento de ensino privado e um estabelecimento de ensino publico, no que diz respeito por
exemplo, aos recursos disponiveis. Além disso, este também se traduziu numa experiéncia gratificante
no campo pessoal, ja que permitiu a exploracao de algumas competéncias, como o espirito critico e
criativo no momento de planificacao das aulas e a aquisicao de ferramentas que acredita-se que serao

muito Uteis futuramente.

As atividades planificadas no ambito do projeto de intervencdo basearam-se na utilizacdo de jogos
didaticos, como forma de mostrar que o ensino pode assumir um caracter inovador e ltdico, com o inuito
de captar a atencéo dos alunos. Assim, defende-se que o0s jogos ndo servem apenas para preencher os
tempos livres, mas também podem servir como uma boa estratégia de ensino, ja que “possibilitam que
0 contato com novos conhecimentos se dé por meio de associacbes com elementos que ja sao do
dominio dos estudantes, podendo favorecer a apropriacdo dos conceitos definidos no curriculo” (Ferreira

e Vilela cit. in. Ferreira, Nascimento e Pitta, 2018,p.88).

Na realizacdo da pratica pedagdgica recorreu-se a alguns instrumentos de recolha de informacao,
mais especificamente, a inquéritos, que foram aplicados nas diferentes turmas e a grelhas de observacao
direta, que permitiram uma analise de dados mais rigorosa e fundamentada. Tendo em consideracao os
resultados aferidos com os instrumentos mencionados, pode-se concluir que os jogos didaticos
constituiram uma estratégia cativante para os alunos do 1° ciclo e do 2° ciclo do Ensino Basico,
possibilitando a consolidacdo de saberes. Efetivamente, os alunos demonstraram-se recetivos e

dedicados na execucao das diferentes atividades propostas.

O entusiasmo dos discentes na concretizacao dos jogos foi visivel e comprovou que estes ultimos
podem ter lugar no ensino, desempenhando um papel importante para 0 mesmo. Muitos dos alunos do
1° ciclo e do 2° ciclo do Ensino Basico afirmaram, inclusive, estarem ansiosos para que nas suas

proximas aulas, a professora titular de turma utilizasse jogos na lecionacéo dos contetdos programaticos.

No que respeita as finalidades estabelecidas na elaboracdo deste documento, considera-se que as
mesmas foram alcancadas. Assim, torna-se possivel responder as questdes-investigacao previamente

tracadas:
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1% “De que modo a utilizacdo dos jogos diddticos contribui para a motivacdo dos alunos na
aprendizagem de conteudos relacionados com o Estudo do Meio e com a Histdria e Geografia de
Portugal?’- Através dos dados recolhidos e analisados nos inquéritos tanto do 1° ciclo como do 2° ciclo
do Ensino Basico conclui-se que os alunos demonstraram-se interessados, empenhados e motivados no
momento da realizacdo dos jogos propostos. Para além disso, no geral, verifica-se que os alunos
afirmaram terem colocado em patica os saberes adquiridos, o que contribuiu para a consolidacao de

aprendizagens.

2°%"Que importancia desempenham as Tecnologias de Informacao e Comunicacao (TIC) na aplicacao
de jogos didaticos?™ Recorrendo as anotacdes registadas durante os momentos de observacao direta,
constata-se que o uso das TIC era uma constante na sala de aula. Efetivamente, a professora orientadora
cooperante do 1° ciclo utilizava bastantes vezes o computador, o projetor e o quadro interativo para
realizar atividades, projetar o manual ou até mesmo ver videos sobre um determinado tdpico. Também
a professora orientadora cooperante do 2° ciclo recorria as tecnologias de informacdo e comunicacao,
nomeadamente, para projetar o manual ou para visualizar videos da Escola Virtual e documentarios.
Assim, retira-se a ilacdo de que os alunos do 1° ciclo e do 2° ciclo do Ensino Basico estavam habituados
a utilizacao das TIC enquanto recurso de aprendizagem, pelo que se pode depreender que estas também
foram importantes na aplicacdo de jogos didaticos, na medida em que captaram mais facilmente a
atencdo e o entusiasmo dos alunos. Para além disso, observando a analise de dados dos inquéritos,
verifica-se que os discentes demonstraram uma maior preferéncia pelos jogos digitais, como aconteceu,

por exemplo, no 2° ciclo com o Aahoot.

No topico das limitacoes destaca-se, primeiramente, a mudanca de local de estagio. Inicialmente,
contava-se estagiar no Colégio de Amorim, por este fazer parte do mesmo agrupamento do Grande
Colégio, local onde foi desenvolvida a pratica supervisionada no 1°ciclo. Contudo, por incompatibilidade
de horarios foi necessario procurar-se outro local de estagio. Este facto provocou alguma apreensao e

ansiedade, devido a incerteza sentida.

Ainda no seguimento das dificuldades encontradas na realizacao da pratica pedagodgica salienta-se a
gestdo do tempo, que se revelou um problema, principalmente, no 2° ciclo do Ensino Basico. Este ciclo
de ensino apresentava um horario mais rigido, que nao podia ser alterado, contrariamente, ao 1° ciclo
do Ensino Basico, tendo sido por vezes complicado planificar tarefas interessantes que fosse possivel

colocar em pratica no tempo estipulado. Para além disso, pretendia-se implementar atividades de
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pesquisa de informacdo e de metacognicao, principalmente no 2° ciclo, contudo tal nao foi possivel

devido a falta de tempo.

Outra dificuldade sentida prende-se com o facto de criar atividades e jogos que fossem atrativos e

gue cumprissem o objetivo principal: motivar os alunos para a aquisicao de conhecimentos.

Por fim, também a Covid-19 constituiu um constrangimento ao bom funcionamento das aulas. Por
um lado, no 1° ciclo, por vezes revelou-se dificil conciliar os alunos que estavam na aula presencialmente
e aqueles que estavam “a distancia”, pois uma vez que se tratava de uma turma de 1° ano, sempre que
se conversava com os alunos que estavam no zoom, aqueles que estavam na sala tinham tendéncia
para se distrairem e falarem uns com os outros, tendo sido advertidos sempre que necessario. Por outro
lado, no 2° ciclo, numa fase inicial 0 uso da mascara constituiu uma barreira, designadamente, nos
momentos de interacao com os alunos. Contudo, mais tarde, felizmente, foi possivel lecionar algumas
aulas sem mascara, quando foi levantada a obrigatoriedade do uso da mesma nas escolas. Assim,
verificaram-se algumas diferencas, sobretudo, na transmissdo da mensagem que foi feita de forma mais

clara e “limpa”.

No ambito das recomendacdes, considera-se importante deixar-se uma sobre o plano de estudos do
mestrado. Acredita-se que o segundo ano de mestrado deveria de ser dedicado exclusivamente ao
estagio, para assim se tirar um maior proveito do mesmo. O facto de serem exigidos varios trabalhos
para as diferentes unidades curriculares, em simultdneo com a pratica supervisionada, torna dificil a

tarefa de gestdo do tempo.

Em suma, o estagio realizado no 1° ciclo e no 2° ciclo do Ensino Basico revelou-se uma mais-valia
uma vez que, proporcionou a obtencao de novas técnicas de ensino e ainda, percebeu-se a importancia
de estabelecer uma boa relacdo com os alunos, baseada no sentimento de confianca e respeito mutuo.
Para tal é essencial conhecer a turma em questao, tendo sempre em conta que o0s alunos sao diferentes
e devem ser vistos como individuos com caracteristicas proprias. De salientar que esta-se consciente do
trabalho que exige a profissao docente, que requer um constante aperfeicoamento e uma aprendizagem
permanente. No que concerne ao tema dos jogos didaticos, cré-se que estes contribuem para a
motivacao dos alunos na aquisicao dos diversos conteudos programaticos e por isso, espera-se

implementa-los num futuro préximo.
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Anexos

Anexo 1- Ficha de Trabalho sobre “As estacdes do ano” (1°ciclo).

TR

Objetivec fiecoriecer as estaches o w0

e — el
)

—

0 verao, os irmaos ¢ a primavera

O verdo, Depcis, para variar

como tanto menino, tem uma prima,

tem mais que um irmdo, com quem rima

Um, que vive semgpre com sone, OO € 9 bridcwy:

chama-se outono. -&a Primavera.

O outro, que parece etermno,

tem o nome de Inverno. PRNpT—

RN N o ey R W IR o Lo e e

1) Rodeia, no poema, o nome das estacdes do ano.
2) Ordena as estacoes do ano representadas nas figuras, de acordo com o poema.
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Anexo 2- Inquérito sobre 0s jogos realizados na 1%sessdo (1° ciclo do Ensino Basico).

( | B X 4. Como classificas o Jogo “Qual é a ordem certa”? Pinta as estrelas.
R P L 1 [ &
Colé-io
T Onn
Inquirie: 1° wiske ] Pouco
interessante
1. Ceme classificas o joge “Quem sou ou”7 Pinta as estrelas.,
Pouco
interessanie Interessante
Interessante Muito — - N
interessante /
Multo
imnleressande

5. Sentiste que reallzaste novas aprendizagens com o Jogo “Qual € a ordem certa”?

Pinta as estrelas.
2. Sentiste que realizaste novas aprendizagens com o joge “Quem sou eu™? Pinta as
estrelas.
Nao
N3o
Sim
Sim

6. Percebeste como Jogar “Qual é a ordem certa”? Pinta as estrelas.
3. Percebeste como jogar “Quem sou eu™? Pinta as estrelas A

Nao

Sim
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Anexo 3- Inquérito sobre os jogos realizados na 2%sessdo/Primeira parte (1° ciclo do Ensino

Basico).

paar s —o  |Mome:
" COlEZIO0 o,

k Inquérito- 2 *sessd0

1. Como clazsificas o jogo™ Esta imagem representa que estado do tempo™7? Pinta
az estrelaz.

Pouco
interessarde

Interessants

Muto
interessante

2. Sentiste que realizaste novas aprendizagens com o jogo “ Esta imagem represzenta
que estado do tempo”? Pinta as estrelas.

Nzo

Sim

3. Percebeste como jogar “Esta imagem representa que estado do tempo”? Pinta
as estrelas.

Néo

Sim

4. Como classificas o jogo “Sera chuva, sera vento”? Pinta as estrelas.

Pouco
inferessanis

Interessante

Muito
inferessanie

5. Sentiste que realizaste nova: aprendizagens com o jogo “Serd chuva, serd
vento”? Pinta as estrelas.

Nao

Sim

6. Percebeste como jogar “Serd chuva, serd vento"? Pinta as estrelas.

Nao

Sim
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Anexo 4- Inquérito sobre os jogos realizados na 22 sessdo/ Segunda

parte (1° ciclo do Ensino Bésico).

g s o |Wome
Colécio |, —

k Ingoérito. 2 * se2sd0

1. Come classificas o Joge “Que slementos caracterizam as estacdes do ane"?
Pinta as estrelas,

Pouce
interessarte

Interessante

Muito
interessante
2. Sentiste que realizaste novas aprendt com o Jogo “ Esta Imagem representa
que estado do tempo”'? Pinta as estrelas.

Nao

Sim

3. Percebeste como jogar “Esta Imagem representa que estado do tempo”? Pinta
az estrelas.

Nao

Sim
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Anexo 5- Inquérito sobre os jogos realizados na 3%sessdo (1° ciclo do Ensino Basico).

"ﬁ\ 4, Como classificas o joge “Verdadeiro o Falso™7 Pinta as estrelas.
Nare
ven ~a
( Colecio fow__ mois
. | pleressanie
Inguirite- 3' seschs /l
L Ceens o jogo "Que sio daraete o &ia & durants & note™?
Pirta on sxtrelae.
Poucy
s Interessate
Musa
bocnis ineressante
Mutn
irisressatie 5. Sentiste que realizaste novas aprendizagens com o joge “Verdadeiro ou Falso™7 Pinta s
estrolas.
2. Seetists que realizasts sowas apresdizagess com ¢ Jogo “Que atiwdedes sdo realzadas Nao
durante & da o dursete 3 note” ! Peta m extrela,
No Sim

6. Percebeste como jogar “Verdadeiro ou Falso™? Pinta as estrelas.

Sim
3 Percebeste como jogar “Que stividades s3 reslizades durate o dis e durante 3 soite™? Nao
Pinta as estrelas.
Ko
Sim
Sm
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Anexo 6- Inquérito sobre o jogo realizado na 4°sessao (1° ciclo do Ensino Basico).

Nome: };( >'(

llmﬂd'!_(;:q‘l]:“éf_‘jo Data: _../_/_.

k Inquérito- 4" sessfo

.

1. Como classificas o jogo “A maquina do tempo”? Pinta as estrelas,

Pouco
interessante

Interessante

Muito
interessante

2. Sentiste que realizaste novas aprendizagens com o jogo “A maquina do tempo”? Pinta as
estrelas,

Nao

Sim

3. Percebeste como jogar “A maquina do tempo”? Pinta as estrelas,

Nao

Sim
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Anexo 7- Ficha de trabalho (1° ciclo do Ensino Basico).

’"-Q_Ql_éjo :_/_/_ == l

| |

. Objetivec Sxconhecss 26 metes & o0 ¢ o5 dn & seruny p,
1} Uga 2z imagens 20z meses do 2s0.

Huwsdoom | 2omivg Dwenin Honeo

[} [] []

Bakes | fld Hiis qund

L ] L ] 9

L]

Hos o Sk

Hoses s om

(Y it | ()] atifurs | (] Bomings

v IR S~ | 1

(Jmpn (] st | (|
()| g |

21 Pita o6 dlas £ 5ereana o que Vals Dars 2 esoala # o das que comesponden
a5 findesenins
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Anexo 8- Inquérito sobre 0 jogo realizado na 5%sessdo (1° ciclo do Ensino Basico).

Nome:

grand AT
T Cole010 ba: /4

Ppovos do varzim

k Inquérito- 5% sessdo

|

1. Como classificas o jogo “Os dias da semana, os meses do ano e as estacdes do ano”? Pinta

as estrelas.
Pouco

interessante

Interessante

Muito > — —A N — 7
interessante ‘

2. Sentiste que realizaste novas aprendizagens com o jogo “Os dias da semana, os meses do ano

e as estacoes do ano”? Pinta as estrelas.

Nao

Sim

3. Percebeste como jogar “Os dias da semana, os meses do ano e as estacdes do ano”? Pinta
as estrelas.

Nao

Sim
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Anexo 9- Ficha com 0s jogos: anagrama e crucigrama. (1*sessdo/ Turma 603)

Agrupamento de Escolas da Trofa

EB 2/3 Professor Mapolego Sousa Margues

Historia e Geografia de Portugal

Jogos

6! ano| Turma 03

Universidade do Minha

Nome:

implementadas por Salazar enquanto Ministro das Finangas.

1%ogo: Desvenda os seguintes anagramas de modo a descobrires quais foram as medidas

¢ aomuentu imfospes -

¢ duiminiu pesasdes-

¢ tescor son ldsarios -

* incenvouti exporcdesta-

2* jogo: Complefz 0 crucigama, tendo &

Pistas:

1- Consirucdes na arez da
comunicacae; Onde circulem
05 Carmes;

2- Edfficio associado ao ensing;
3- Construcio n3 2res da
energiz;  Contém 30U3,
farmando um reseriafério;

4- | oczl onde ¢ possivel envigr

ntz as pistas dadas. Podes consufiar 2 pagng 11

o

cartes; 5|""

5- Lugar associado 2 jusiica,
6- Esizbelecimento destinado
20 fratamenio de doentes,

Bom Trabalho!
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Anexo 10- Tabela sobre os “Mecanismos de repressao do Estado Novo” (3% sessao / Turma 603).

Mecanlzmoz de represzio Infermacies

& [Examinava antecipadamente todas as publicactes e espetaculos,
eliminando tudo o que fosse contra os ideals do Estado Movo;

* MN&o havia liberdade de expressio.

Proibido o direfto & greve | »
£ & associacdo a
sindicatos lvres

# Palicia Internacional e de Defesa do Estado foi criada em 1945;

e Perseguia e prendia os opositores do regime (todos agueles que
se manifestavam contra os ideais do Estado Move).
* [Exemplos:

Prisztes Politicas

* Organizacao militarizada que tinha como fungdes:

- Controlar o exército;
- Encontrar os opositores politicos;
- Reprimir os manifestantes e as instituicdes opositoras do regime.

Anexo 11- Esquema (3% sessdo / Turma 603).

' ™

Atualmente, alnda
exlstem palses em que

Corzia do Norte

veriflca-se:
-Falta de liberdade de
Reglmes dltatorlals expressio;

na atualldade L
-A existdncia de  um

partide unico,

-A diferenciacéo de género
no acesso a educacao.

- Y
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Anexo 12- Jogo “Sopa de letras” (3% sessdo/ Turma 603).

Histéria e Geografia de Portugal }|{ ),
Agrupamento de Escolas da Trofa Sopa de letras- Mecanismos de repressio |
do Estado Novo
EE 2/3 Professor Napoledo Sousa Margues Universidade do Minhe
6% ano| Turma 03 i

1) Observa as seguintes pistas e escreve as respostas a frente de cada afirmacao.

De seguida, encontra as palavras na sopa de letras.

a) Policia Politica criada em 1945
b) Organizacdo militarizada que tinha como objetivos controlar o exército e encontrar

opositores politicos

¢} MNome da cadeia politica situada em Cabo Verde

d) Comissao criada com o objetivo de examinar fodas as publicacdes e espetaculos

Nota: As palavras podem estar na horizontal e na diagonal.

VHHEWIXOVHHRNIKNMILY
U FMA Y B T HB FYM T B | W 2Z Z I
CHHDIENSKWEVY®SB Z |1 I KTIT
Y FDTARRAFALWHTEFEFLEVQH
N LT O E€ 4 Z F X § E 4'W G D K @
P ENYQ@AQ@G R RFRMEZWRU X
F 1€ ENS§ U R AP RTEV I AWS D
W Z DHIRMQXWXMEZP I WMPN
B &EQ@ EWH J EG UV Z @@ U bQ W
L FOADZEXUJIJBJIJWYWAQA@AQIL RSB
DY A T H S W B 5 J ¥ H &4W PNV K X
L BEG I AQPORTUG UE S AWE

Bom trabalho!
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Anexo 13- Guido de exploracao do video “Guerra Colonial” (5% sessdo/Turma 603).

Wistania e Goografia de Portugal s -
Agrupseents de Ewcolas da Trola N x
Guide ge eaplorache de vwdeo “A Guerra
£8 2/ Protescor Nepoeds Soama Margun | Colonial™
6 ane] Turma 03
Neme

1. Asslste ao video “A Guerra Colonlal” e responde s seguintes questdes.

0 que originou a Guerra Colonial?

* Em que territorios se iniciou esta guerra?

*  Que stitude tomou o governe de Salozar para controlar o3 revoltoses?

* Que tipo de guerra enfrentaram as tropas portuguesas quando chegaram ao
local da guerra?

+ Indica oz movimentos de libertacdo que surgiram:

-Em Angola 7 -

Na Guing

-Em Mocambiqus

+ Quanto tempo durou a Guerra Colonial?

¢ Indica az principais consequénciac da guerra:

Bom trabalho!
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Anexo 14- Inquérito sobre 0s jogos realizados nas diferentes sessoes (Turma 603/ 2°

ciclo do Ensino Basico).

Agrupamento de Escolas da Trofa Historia e Geografia de Portugal

EB 2/3 Professor Napale3o Sousa Marques 6° ano | Turma 03
Inquérito
Nome

1. Que recursos preferes que sejam utilizados durante as aulas de Histdria e

Geografia de Portugal?
Manual Videos
Fichas de Trabalho Jogos
Documentos PowerPoint

2. 0 que achaste da utilizacdo dos jogos didaticos nas aulas de Histéria e
Geografia de Portugal? (Deves dizer se gostaste ou nao dos jogos e explicar o

porqué).

3. Na tua opinido, desenvolveste aprendizagens / competéncias com os jogos
realizados durante as iltimas aulas? (deves dizer sim ou ndeo e explicar o

porqué).

4. Dos jogos realizados qual foi aguele que mais gostaste? Podes assinalar mais do

gque uma opcao.

Anagrama (organizacao de letras) Crucigrama Palavra ausente ___
Sopa de lefras ____ Organizacao de frases
Verdadeiro ou Falso___ Jogo “Pensa répido” ___

Obrigada pela tua participacao!

91




Anexo 15- Jogo “Sopa de letras” (1%sessao/ Turma 607).

Historia e Geografia de Portugal '

Agrupamento de Escolas da Trofa
Sopa de letras- A Revolucdo de 25 de Abril

EB 2/3 Professor Napoledo Sousa Marques de 1974

Universidade do Minha

6% ano| Turma 07

Nome:

1

Observa as seguintes pistas e escreve as respostas a frente de cada afirmacao.

De seguida, encontra as palavras na sopa de letras.

a) Simbolo da Revelucao de 25 de Abril de 1974

b) Nome da musica de Paulo de Carvalho, que foi a primeira senha que deu inicio ao golpe militar
de 1974

¢) Nome do compositor da musica “Grandola, vila morena”, que serviu como segunda senha

desta revoluco.

d) Nome do capitdo que comandou as fropas portuguesas.

e) Local que semviu de refugio a Marcello Caetano e que mais tarde, foi cercado pelas tropas

portuguesas.

Nota: As palavras podem estar na horizontal e na vertical.

G B J EDE P® | & D@ AD EU S L
YO FE @N G 1 4 LYW Jd P RY I
QUARTELDOCARMODML J
MHNDIZORHUQVY HMO NC S P
X K P ELQDKTYGUMY QG P Y
CNVFAVQRCSIKMYQXNUHIXSG
RY S ALGUEI ROMAI A IJDWU
AV E AS LI LT IL SMEH®OXF N
VVDMOCQHIXS S SQCLWQAQAQ
OPAL JMMAWNTEYDTCZPATETD
S 1 ECAAFONSZSOUHILMIWE
£ E X 1 Z T WY CR P KME YNV E
Bom trabalho!
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Anexo 16- Inquérito sobre os jogos realizados nas diferentes sessdes (Turma 607 / 2° ciclo do

Ensino Basico).

Agrupamento de Escolas da Trofa Histéria e Geografia de Portugal
EB 2/3 Professor Napoledo Sousa Marques 6% ano | Turma 07
Inquérito Iiheaysuinde fa S
Nome:

1. Que recursos preferes que sejam utilizados durante as aulas de Histdria e Geografia

de Portugal?

Manual Videos
Fichas de Trabalho Jogos
Documentos PowerPoint

2. 0 que achaste da utilizacio dos jogos didaticas nas aulas de Histéria e Geografia

de Portugal? (Deves dizer se gostaste ou nao dos jogos e explicar o porqué).

3. Na tua opinido, desenvolveste aprendizagens / competéncias com os jogos

realizados durante as ultimas aulas? (deves dizer sim ou nao e explicar o porqué).

4. Dos jogos realizados qual foi agquele que mais gostaste? Podes assinalar mais do

gue uma opcao.

Sopa de letras Verdadeiro ou Falso Kahoot

Obrigada pela tua participacao!
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Anexo 17- Jogo “Crucigrama” (1%sessao/Turma 505)

Agrupamento de Escolas da Trofa

EB 2/3 Professor Napotedo Sousa Margues

Histéria e Geografia de Portugal 1
Crucigrama- Aspetos da sociedade
portuguesa nos séculos Xill e XIV

5* ano| Turma 05

Nome:

1) Observa as seguintes pistas e completa o crucigrama.

Pistas:

~N

Nome atribuido a0s dominios senhoriais do rei

Parte do dominio senhorial explorada diretamente pelo senhor onde se siuava a casa
senhorial, 0 moinho, a igreja, a floresta, o lagar e os campos de cultivo

Local no mosteiro destinado 2o acolhimento de peregrinos

Nome atribuido aos dominios senhoriais da nobreza

Nome atribuido aos dominios senhoriais do clero

Nome das pinturas que acompanhavam oS textos copiados pelos monges copistas.

Bom Trabalho!
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Anexo 18- Inquérito sobre 0s jogos realizados nas diferentes sessdes (Turma 505/ 2°

ciclo do Ensino Basico).

Agrupamento de Escolas da Trofa Histéria e Geografia de Portugal
. >'(
EB 2/3 Professor Napoleao Sousa Marques 5% ano| Turma 05 o B

Inquérito

Uniiversidadn do Minhe

1. Que recursos preferes que sejam utilizados durante as aulas de Histéria e Geografia de

Portugal?
Manual _____ Videos __
Fichas de trabalho ___ Jogos ___
Documentos PowerPoint __

2. 0 que achaste da utilizacio dos jogos didaticas nas aulas de Historia e Geografia de

Portugal? (Deves dizer se gostaste ou nfo dos jogos e explicar o porqué).

3. Na tua opinifio, desenvolveste aprendizagens / competéncias com os jogos realizados

durante as Gltimas aulas? (deves dizer sim ou nido e explicar o porqué).

4. Dos jogos realizados qual foi aquele quo mais gostaste? Podes assinalar mais do

que uma opcdo.
Crucigrama Kahoot

Obrigada pela tua participacdo!
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