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RESUMO

Os materiais didaticos sdo ferramentas fundamentais para os processos de ensino e
aprendizagem. Neste contexto, o jogo didatico caracteriza-se como uma importante e viavel
alternativa para auxiliar em tais processos e favorecer a compreensdo dos contetidos por parte do
aluno. Assim, o objetivo do presente trabalho consistiu na elaboracdo de um jogo didatico interativo
denominado “TECTONIK — Saber em movimento”, na sua aplicacdo em sala de aula e na avaliagédo
da sua funcionalidade e contribuicdo para o melhoramento do processo ensino-aprendizagem dos
alunos relativamente a tematica “Dindmica Interna da Terra”. Este estudo foi realizado através de
uma investigacdo em avaliagdo do tipo formativa, tendo em conta uma amostra de 50 alunos de
duas turmas do 7° ano de escolaridade. Foram aplicadas trés técnicas de andlise: observagéo
participante, inquérito por questiondario a alunos e testes (pré-teste, pos-teste e avaliagdo sumativa).
Com base nos resultados obtidos foi possivel verificar que o jogo testado atraiu o interesse dos
alunos e favoreceu a aprendizagem do tema abordado, promovendo a compreensdo dos
contetdos, a motivagcdo e a socializacdo. No entanto, relativamente a avaliacdo sumativa, 0s
resultados ndo se mostraram conclusivos. Desta forma, embora a utilizagdo do jogo se tenha
revelado uma alternativa vdalida no favorecimento do processo educativo, serdo necessarios

estudos adicionais para determinar com maior precisdo a sua eficacia no ensino.

Palavras-chave: Jogo interativo, Aprendizagem, Ensino Basico, Biologia-Geologia, Dindmica

Interna da Terra.



ABSTRACT

Educational materials are essential tools for the processes of teaching and learning. In this
context, the educational game is characterized as an important and viable alternative to assist in
such processes and promote understanding of content by students. The objective of this work
consisted of developing an interactive educational game called "TECTONIK - Knowing in motion", in
its application in the classroom and in the evaluation of its functionality and contribution to improving
the teaching-learning process of the students regarding the theme "Internal Dynamics of the Earth."
This study was carried out by an evaluation research of formative type, given a sample of 50
students from two classes of the 7th grade. Three analysis techniques were applied: participant
observation, questionnaire survey to students and testing (pre-test, post-test and summative
evaluation). Based on the results it was possible to verify that the tested game attracted the interest
of students and enabled learning of the subject matter promoting the understanding of content,
motivation and socialization. However, regarding the summative evaluation, the results were not
conclusive. Thus, although the use of the game has shown a valid alternative in facilitating the
educational process, additional studies will be needed to determine more accurately its

effectiveness in teaching.

Keywords: Interactive game, Learning, Primary Education, Biology-Geology, Internal Dynamics of
the Earth.
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FCUP 1
O jogo interativo como recurso didatico para a melhoria do processo ensino-aprendizagem

CAPITULO | — CONTEXTUALIZACAO E JUSTIFICACAO DA INVESTIGACAO

1. INTRODUCAO

Os resultados escolares dos alunos sdo um dos temas mais probleméticos do sistema
educativo, tornando-se na face visivel do processo de ensino-aprendizagem. Muito se tem discutido
sobre a forma de melhorar esses resultados, quer através da diversificacdo de estratégias e de
metodologias empregues em sala de aula, quer na variacédo de recolha de dados para a avaliacéo.
No entanto, o que se tem verificado € que os resultados ficam longe do esperado, estando
implicados vérios fatores, de natureza pedagdgica, social e econémica entre outros.

Cabe a escola e ao professor criarem condicées e mecanismos para que 0 processo ensino-
aprendizagem seja favorecido, de modo a que os alunos consigam desenvolver conhecimentos de
forma mais eficaz e, assim, melhorar o seu desempenho nas avaliagbes, nomeadamente nas
avaliagcdes sumativas.

Os materiais didaticos sdo ferramentas fundamentais para a eficacia dos processos de
ensino-aprendizagem, existindo, atualmente, uma grande variedade a disposi¢do do professor e
gue permite auxiliar a apropriagdo de conhecimentos por parte do aluno. Neste sentido, o
computador tem sido um instrumento de trabalho de grande potencialidade em Educacédo, sendo
um recurso que permite a exploracdo de situagfes que de outra forma, seria muito dificil ou mesmo
impossivel de realizar. Dentro das potencialidades que o computador proporciona inserem-se a
elaboracdo de jogos didaticos interativos que, cada vez mais, sdo considerados uma alternativa
vidvel e interessante no processo ensino-aprendizagem. Este género de material pode preencher
muitas lacunas deixadas pelo processo de transmissao-aquisicdo de conhecimentos, favorecendo
a compreensao dos contelidos, a argumentacao e a socializagdo entre os alunos (Jorge, Guedes,
Fontoura & Pereira, 2009). Diferencia-se dos restantes materiais didaticos por proporcionar a
aprendizagem de forma ludica, motivante e desafiante. Além disso, a aplicacdo de jogos didaticos
interativos, referentes a tematicas de dificil compreenséo, pode ajudar na revisao, na fixacdo e no
reforco desses conteudos, tornando-se num instrumento mais produtivo e interativo do que, por
exemplo, meros exercicios de revisao (Jorge et al., 2009).

Atualmente, os professores raramente utilizam jogos didaticos interativos, ou outro tipo de
jogos didaticos, como ferramenta pedagdgica em sala de aula. Varios motivos poder&o contribuir
para este facto: exigéncia em termos de tempo, principalmente na sua elaboracéo e preparacgéo, o
gue se torna num problema para os professores que possuem uma carga horéria limitada e
programas extensos para serem lecionados; custo elevado de aquisicdo ou de producdo de alguns

jogos; dificuldades no uso e dominio das novas tecnologias; pouca quantidade de jogos que
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contenham os contetdos programaticos; baixa qualidade dos jogos didaticos; reacdo dos alunos
que, perante uma situacdo nova, poderdo agir de uma forma inesperada dificultando a acao
educativa do professor. Além disso, a exigéncia que é pedida ao professor na sua aplicacdo, ou
seja, 0 éxito de toda a atividade ladico-pedagdgica vai depender de uma preparacao eficaz e de
uma boa lideranca/mediacé&o por parte do professor.

No entanto, quando bem trabalhadas, as atividades Iudico-pedagdgicas facilitam a
interlocucéo de saberes e o desenvolvimento pessoal. Segundo Kishimoto (1994), (citado in Jorge
et al., 2009, p.3), “o0 jogo por ser livre de pressdes e avalia¢des, cria um clima propicio para a busca
de solugdes. O beneficio do jogo se encontra na possibilidade de estimular a exploracdo em busca
de respostas, sem constranger o aluno quando erra”. A procura do erro, e a analise do mesmo,
pode fazer com que professor e aluno estabelecam um elo de ligacdo capaz de ultrapassar
dificuldades. Este compromisso mutuo, pela capacidade de superacdo do erro, faz com que o
processo de aprendizagem tenha outro sentido.

Assim, o objetivo deste projeto foi a elaboracgéo, aplicacéo e avaliagdo de um jogo didatico
interativo a ser utilizado como uma ferramenta de revisdo de contetdos em Ciéncias Naturais, e
aplicado a alunos do 7° ano de escolaridade, numa escola do distrito do Porto. Pretendeu-se, desta
forma, contribuir para uma melhoria na compreensdo e aprendizagem dos conteddos e,
consequentemente, do desempenho dos alunos na avaliacdo sumativa. Adicionalmente, com o
intuito de se aferir qual a percecdo de um grupo de alunos do 7° ano de escolaridade de Ciéncias
Naturais sobre a aplicagdo de jogos didaticos em sala de aula realizou-se um mini inquérito por
questionario.

O jogo desenvolvido intitula-se "TECTONIK — Saber em movimento” e a tematica analisada
corresponde a “Dinadmica Interna da Terra”, tema para o qual os alunos apresentam alguma
dificuldade de compreensdo devido ao elevado grau de abstracdo dos conceitos e conteldos

abordados. Este tema engloba aspetos da Biologia e da Geologia.

1.1 PROBLEMA DA INVESTIGAGCAO
A questéo-problema que conduziu a esta investigacéo foi:
1. A utilizac@o de jogos didaticos interativos no Ensino Basico podera contribuir para uma

melhoria no processo ensino-aprendizagem e, consequentemente, para a obtencéo de

resultados positivos na avaliagdo sumativa?



O jogo interativo como recurso didatico para a melhoria do processo ensino—aprendizle:i(g:gnF:
A partir desta questao inicial surgiram questdes mais especificas:

» Serdo os jogos didaticos interativos um recurso que promova um maior
desenvolvimento cognitivo, ou seja, com capacidade de melhorar a compreensdo
dos conteudos lecionados?
» A utiizacdo de jogos didaticos interativos promovera atitudes e
comportamentos adequados para uma sala de aula?
» Sendo o plano afetivo um promotor do processo ensino-aprendizagem,
poderd a utilizacdo dos jogos didaticos interativos motivar os alunos para a
aprendizagem?
» Como encaram os alunos a utilizagcao de jogos didaticos interativos em sala
de aula?
» Poderdo os jogos didaticos interativos contribuir para uma melhoria nos

resultados da avaliacdo sumativa?

1.2 HIPOTESE DA INVESTIGAGCAO

v Os jogos didaticos interativos promovem uma melhoria no processo ensino-
aprendizagem e, consequentemente, a obtencdo de resultados positivos na
avaliacdo sumativa, quando aplicados a alunos do 7° ano de escolaridade de

Ciéncias Naturais.

1.3 OBJETIVOS DA INVESTIGACAO

Para alunos do 7° ano de escolaridade de Ciéncias Naturais pretende-se:
» Avaliar a utilidade do jogo interativo como ferramenta na melhoria do processo

ensino-aprendizagem.

» Avaliar a contribuicdo dos jogos didaticos interativos na melhoria dos resultados da

avaliacdo sumativa, relativamente a temética em questéo.

A melhoria do processo ensino-aprendizagem e dos resultados da avaliagdo sumativa nao
inclui apenas o dominio cognitivo mas, também, os dominios atitudinal e afetivo. Assim, definem-se

como objetivos especificos:

1. Avaliar o potencial do jogo interativo como ferramenta para ajudar os alunos a

compreender melhor a tematica da “Dinamica Interna da Terra”.

3
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2. Aferir se 0 jogo promove comportamentos e atitudes corretas para uma sala de
aula, tais como, respeito, cooperacdo (inter-ajuda), estabelecimento
relac6es/comunicacdo com 0S outros.

3. Averiguar se o jogo interativo promove motivacdo para a aprendizagem através
do envolvimento na acédo, desafio e mobilizacéo da curiosidade.

4. Averiguar a percecdo de alunos relativamente a implementacdo de jogos
didaticos interativos em sala de aula.

5. Avaliar se o jogo interativo produz resultados positivos na avaliagdo sumativa.

1.4 ORGANIZACAO DO RELATORIO DE ESTAGIO

O presente trabalho de investigacdo encontra-se organizado em seis capitulos. No primeiro
capitulo é feita a contextualizacédo e justificacdo do estudo, a apresentacdo do problema e das
hipoteses que conduziram a esta investigacdo, bem como os objetivos que se pretendiam alcancar
com a operacionalizacdo da mesma. A organizagdo do relatorio de estagio, também, é referida
neste capitulo. No segundo capitulo é feito o enquadramento tedérico, quer no contexto didatico
como, também, no contexto cientifico, nas areas da Biologia e Geologia, e que fundamenta esta
investigacdo. O terceiro capitulo refere-se ao jogo didatico interativo construido, no qual é feita
uma descricdo da sua execucao e da dinamica da implementacdo do mesmo. No quarto capitulo
€ indicada a metodologia da investigacdo que engloba a apresentacdo da amostra utilizada, a
caracterizacdo da investigacdo bem como as técnicas e instrumentos de recolha de dados
utilizados. Neste capitulo faz-se, ainda, referéncia ao tipo de tratamento de dados e a validade da
investigacdo. No quinto capitulo séo apresentados e analisados os resultados obtidos através dos
diversos instrumentos de recolha de dados. No sexto capitulo séo referidas as conclusdes do
estudo, as dificuldades e limitacBes ocorridas durante a investigacdo e algumas consideracdes
finais. No fim deste relatério estdo indicadas as referéncias bibliograficas consultadas e alguns
apéndices com documentos utilizados na investigacdo. O jogo construido, 0s questionarios, os pré-
testes e pos-testes elaborados pelos alunos encontram-se na hiperligagdo -
https://www.dropbox.com/sh/evk0oz5vkeadixj/AACvIk2ktSIi5q4ZiBNuOP6La?dl=0 -para consulta.
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CAPITULO Il - ENQUADRAMENTO TEORICO DA INVESTIGACAO

1. CONTEXTUALIZACAO DIDATICA

Ensinar, segundo Rolddo (2009, p.9), “consiste em desenvolver uma agéo especializada,
fundada em conhecimento proprio, de fazer com que alguém aprenda alguma coisa que se pretende e se
considera necesséria, isto é de acionar e organizar um conjunto variado de dispositivos que promovem
ativamente a aprendizagem do outro, embora ndo a possam garantir em absoluto, jA que o0 sujeito
aprendente tera de desenvolver os correspondentes procedimentos de apropriagdo”.

Cabe ao professor o papel de instruir e de ensinar, mas contrariamente ao que lhe era
exigido no passado, hoje assume mais o papel de mediador entre o saber e o aluno. Neste sentido,
€ importante ter a no¢cado de como gerir essa media¢do, uma vez que o modo como ela é realizada,
ou como é processado o ensino, tem implicagbes na forma como é efetuada a assimilacdo por
parte do aprendente (Rolddo, 2009). Uma boa mediacdo por parte do professor podera
potencializar, viabilizar e facilitar a aprendizagem, com consequente melhoria no desempenho na

avaliacdo sumativa.

No entanto, no ensino de Biologia-Geologia, provavelmente derivado da extensdo dos
contetdos e da sua complexidade, a maior parte dos professores continua a optar pelo ensino
tradicional, insistindo-se na necessidade expressiva de memorizacdo de conceitos e nomes. Desta
forma, os assuntos tornam-se entediantes e mondétonaos, levando a que os alunos se tornem menos
motivados. Assim, é importante que os professores procurem alternativas que tornem as aulas
mais instigantes e interessantes, permitindo ao aluno assumir um papel mais ativo na construcéo

do seu préprio conhecimento.

1.1 AVALIACAO DAS APRENDIZAGENS

A avaliagdo sempre foi um ponto fundamental no sistema de ensino, afetando todos as suas
componentes, desde as entidades reguladoras, alunos, professores e encarregados de educacéo.
Atualmente, encontramo-nos num processo de transicdo no sistema de ensino e,
consequentemente, do papel da avaliagdo nesse processo. Trata-se de uma matéria que ainda ndo
esta suficientemente amadurecida no discurso e nas praticas profissionais, quer no aspeto da
compreensao de conceitos basicos e das modalidades e funcbes da avaliacdo, quer nos aspetos

da sua aplicacdo concreta nas situacdes de ensino e aprendizagem (Rosado & Silva, n.d.).
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Segundo Roldado (2006), a avaliagdo do sistema educativo esteve, e continua a estar,
associada as provas, nomeadamente aos testes finais de ciclo de “matéria” com o fim sumativo de
analisar o que os alunos aprenderam, para operacionalizar a sua certificacdo em termos de nota ou
classificacdo. De acordo com esta autora, a avaliacdo formativa assimilou quase sempre a mesma
finalidade da sumativa, s6é que parcelada em segmentos menores. Posto de outra forma, a
avaliacdo formativa ndo tem sido na sua generalidade utilizada para identificar, explicar e regular as

dificuldades surgidas e remedia-las.

O documento Curriculo Nacional do Ensino Basico — Competéncias Essenciais, divulgado
em 2001, foi assumido a partir do ano lectivo 2001/2002 como a referéncia central para o
desenvolvimento do curriculo do Ensino Basico (Ministério da Educacgédo, 2001). A avaliagéo tinha
essencialmente um papel formativo: “deve ter um fim formativo, encorajando os professores e os alunos a
incidirem, de um modo claro, nos aspectos mais importantes da aprendizagem e em actividades relacionadas
com o desenvolvimento de competéncias de diferentes dominios do curriculo das Ciéncias”. Neste
documento era reforcado ainda que ‘tem de ser entendida como uma componente fundamental com um
efeito positivo na aquisicdo de conhecimentos e no estimulo ao envolvimento dos alunos no seu processo de

aprendizagem”.

Recentemente, surgiram alterac¢des significativas com o Despacho n.° 17169/2011, de 23 de
dezembro, que revogou o Curriculo Nacional do Ensino Basico — Competéncias Essenciais, pois
segundo este despacho, “néo retine condigdes de ser orientador da politica educativa preconizada para o
Ensino Béasico” e apresenta “uma série de recomendacbes pedagdgicas que se vieram a revelar
prejudiciais. Em primeiro lugar, erigindo a categoria de “competéncias” como orientadora de todo o ensino,
menorizou o papel do conhecimento e da transmiss&o de conhecimentos, que é essencial a todo o ensino”.

Assim, em 2012 sairam novas diretrizes sobre os principios orientadores da organizacao, da
gestdo e do desenvolvimento dos curriculos dos ensinos basico e secundario bem como da
avaliacdo e certificagdo dos conhecimentos e capacidades desenvolvidos pelos alunos,
regulamentadas pelo Decreto-Lei n° 139/2012, de 5 de julho e pelo Despacho Normativo n°® 24-
A/2012 de 6 de dezembro. De acordo com este ultimo, a avaliagdo assume um papel fulcral em
todo o processo educativo: “a avaliagdo, constituindo-se como um processo regulador do ensino, é
orientadora do percurso escolar e tem por objectivo a melhoria da qualidade do ensino através da afericdo do
grau de cumprimento das metas curriculares globalmente fixadas para os niveis de ensino basico. A
avaliagdo tem ainda por objectivo conhecer o estado geral do ensino, rectificar procedimentos e reajustar o
ensino das diversas disciplinas em fungdo dos objectivos curriculares fixados”. Além disso, no artigo n°3,
alinea k, do referido despacho é salientado que deve haver uma “articulagdo do curriculo e da
avaliacdo, assegurando que esta constitua um elemento de referéncia que reforce a sistematizacdo do que
se ensina e do que se aprende”. O mesmo despacho refere ainda a “promocéo do rigor da avaliagéo,

valorizando os resultados escolares e reforcando a avaliacdo sumativa externa no ensino basico”. Entende-
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se por avaliacdo sumativa, como o préprio nome indica, um sumario, um juizo global sobre a
aprendizagem realizada pelos alunos, tendo como objetivos a classificacdo e a certificacdo. Esta
inclui a avaliagcdo sumativa interna, da responsabilidade dos professores e dos 6rgaos de gestéo e
administracdo dos agrupamentos de escolas e escolas ndo agrupadas, e a avaliacdo sumativa
externa, da responsabilidade dos servicos ou entidades do Ministério da Educacdo e Ciéncia
designados para o efeito.

De acordo com o estipulado por este despacho normativo, deve haver um acompanhamento
mais eficaz dos alunos através de uma melhoria da avaliagdo e da detecdo atempada de
dificuldades como, também, deve ser dada liberdade aos professores na implementacdo de
metodologias baseadas nas suas experiéncias. Este despacho d4, ainda, relevancia a utilizacéo

das tecnologias de informag&o e comunicacao nas diversas componentes curriculares.

Assim, as linhas de investigagdo presentes neste trabalho vao de encontro ao estipulado
pelo Ministério, em que o objetivo final é a obtengdo de uma melhoria no desempenho dos alunos
nas avaliagbes sumativas (sendo essencialmente baseada nos testes de avaliacdo) através de uma
preparacao para as mesmas de forma eficaz e motivadora, com a aplicacdo de jogos educativos

interativos.

1.2 JOGOS DIDATICOS INTERATIVOS

Hoje em dia, o computador é uma ferramenta indispensavel no mundo em que vivemos € 0
sistema educativo portugués ja tomou consciéncia de que € através das Tecnologias da Informacao
e Comunicacao (TIC) que os alunos comunicam com o mundo. As politicas educacionais aplicadas
tém contribuido para que as escolas portuguesas apresentem uma estrutura € uma organizacao
adaptadas para a insercdo das novas tecnologias. As TIC podem ser utilizadas na educacdo em
contextos muito diversificados, com objetivos e formas de exploragcédo, também, muito distintas.

Os alunos de hoje cresceram rodeados pela tecnologia digital e as suas formas de pensar e
processar a informacdo estdo adaptadas a um universo digital. Torna-se, assim, necessario criar
novas estratégias e adaptar as préaticas educacionais a linguagem dos alunos. Nesta perspetiva, a
insercdo de tecnologias interativas, nomeadamente de jogos educativos interativos, nos processos
de ensino e aprendizagem pode vir de encontro a essa nova forma de comunicar para uma
geracédo de alunos nativos digitais. A aplicacdo de jogos educativos interativos na sala de aula pode
facilitar a comunicag&o aluno-professor, diminuir a passividade do aluno e possibilitar, através da
interatividade, a construcdo do conhecimento. O jogo digital apresenta uma inovacgéo na linguagem
gue atrai e integra o individuo, quer pelo uso de simulac¢des, pela possibilidade de movimentos,
quer pelos efeitos sonoros e visuais que promovem a interacdo com o jogo, e que estimulam o

pensamento critico e reflexivo e o desenvolvimento do conhecimento (Pery, 2011). Além disso, o0s

7
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jovens estao bastante familiarizados com a utilizacdo dos jogos, o que pode facilitar o processo de
ensino.

A aplicacdo de jogos interativos em contexto educativo permite no dominio cognitivo o
fomento do desenvolvimento do conhecimento conceptual, no dominio afetivo o gerar de emocodes
e interesse, facilitando o relembrar dos conceitos, e no dominio psicomotor o desenvolvimento da
capacidade de observacéo, recolha de dados e a interpretacdo dos resultados (Wellington, 1998,
citado in Oliveira, 2008). Na mesma linha de ideias, Macedo et al. (2000) (citado in Souza & Barros,
2012, p.8) afirma que “jogar favorece a aquisigéo de conhecimento, pois o sujeito aprende sobre si proprio
(como age e pensa), sobre o préprio jogo (0 que o caracteriza, como vencer), sobre as relacdes sociais
relativas ao jogar (tais como competir e cooperar) e, também, sobre conteldos (semelhantes a certos temas
trabalhados no contexto escolar)”. Almeida (2003) (citado in Ribeiro, Ribeiro & Junior, n.d.) reforca
gue, os jogos de expressao, interiorizagdo de conteudos e interpretacdo, além de estimularem a
inteligéncia, enriquecem a linguagem oral e escrita e a assimilagdo de conhecimentos, libertando o
aluno do imobilismo para uma participacao ativa, criativa e critica no processo de aprendizagem.
Além disso, o0 aspeto ludico dos jogos constitui-se como uma importante estratégia para o processo
de ensino-aprendizagem de conceitos abstratos e complexos, como no caso da Biologia-Geologia.

Neste contexto, considera-se que a aplicacdo de jogos educativos em sala de aula sdo uma
mais valia no processo ensino-aprendizagem e vai de encontro ao estipulado na Lei de Bases do
Sistema Educativo (Lei n°46/86 revista na Lei n°49/2005) que refere que o ensino basico deve
“proporcionar aos alunos experiéncias que favoregam a sua maturidade civica e sdcio-afetiva, criando neles
atitudes e habitos positivos de relacéo e cooperagdo, quer no plano dos seus vinculos de familia, quer no da

intervencgdo consciente e responsavel na realidade circundante”.

Na tabela 1 apresenta-se, de forma sucinta, algumas vantagens e desvantagens da

utilizacao de jogo didaticos no contexto escolar, segundo Grando (2001).
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Tabela 1 - Vantagens e desvantagens dos jogos educativos em contexto escolar (Grando, 2001, p.6).

VANTAGENS

DESVANTAGENS

-fixagdo de conceitos ja aprendidos de uma forma motivadora
para o aluno

-introdugdo e desenvolvimento de conceitos de dificil

compreensao

-desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas
(desafio de jogos)

-aprender a tomar decisdes e saber avalia-las

-significacéo para conceitos aparentemente incompreensiveis

-propicia o relacionamento das diferentes disciplinas

(interdisciplinaridade)

-0 jogo requer a participagao ativa do aluno na construcéo do seu
préprio conhecimento

-0 jogo favorece a socializagdo entre os alunos e a
consciencializagéo do trabalho em equipa

-a utilizacéo dos jogos € um fator de motivagao para os alunos
-dentre outras coisas, o0 jogo favorece o desenvolvimento da
criatividade, de senso critico, da participacdo, da competicdo
“sadia” , da observagéo, das varias formas de uso da linguagem e
do resgate do prazer em aprender

-as atividades com jogos podem ser utilizadas para reforcar ou
recuperar habilidades de que os alunos necessitem. Util no
trabalho com alunos de diferentes niveis

-as atividades com jogos permitem ao professor identificar,
diagnosticar alguns erros de aprendizagem, as atitudes e as

dificuldades dos alunos.

-quando os jogos sdo mal utilizados, existe o perigo de dar ao
jogo um carater puramente aleatério, tornando-se um “apéndice”
em sala de aula. Os alunos jogam e se sentem motivados apenas
pelo jogo, sem saber porque jogam.

-0 tempo gasto com as atividades de jogo em sala de aula é maior
e, se o professor ndo estiver preparado, pode existir um sacrificio
de outros contelidos pela falta de tempo

-as falsas concecdes de que se devem ensinar todos os conceitos
através de jogos. Entdo as aulas, em geral, transformam-se em
verdadeiros casinos, também sem sentido algum para o aluno

-a perda da “ludicidade” do jogo pela interferéncia constante do
professor, destruindo a esséncia do jogo.

-a coercao do professor, exigindo que o aluno jogue, mesmo que
ele ndo queira, destruindo a voluntariedade pertencente a
natureza do jogo

-a dificuldade de acesso e disponibilidade de material sobre o uso
de jogos no ensino, que possam vir a subsidiar o trabalho

docente.

A observacdo das situagcbes mencionadas por Grando (2001) leva a compreender a
complexidade que envolve a elaboracéo, desenvolvimento e aplicagcdo de um jogo em sala de aula,
gue apesar de ser um 6timo recurso para aquisicdo de conhecimento, necessita de uma adequada
preparacao e mediacdo por parte do professor. Ou seja, para se obter um bom aproveitamento e
resultados satisfatorios na implementacdo dos jogos, é necessario ter algum conhecimento prévio
das caracteristicas e necessidades de cada faixa etaria, saber aplicar e mediar o jogo e ter um bom

conhecimento sobre os conteldos a lecionar.



10

FCUP
O jogo interativo como recurso didatico para a melhoria do processo ensino-aprendizagem

Face ao exposto, pretendeu-se elaborar, aplicar e avaliar a utilizacdo de um jogo didatico
interativo como auxiliador do processo ensino-aprendizagem nas Ciéncias Naturais,

nomeadamente como um instrumento aplicado na revisao e preparacao para os testes.

2. CONTEXTUALIZACAO CIENTIFICA

2.1 DINAMICA INTERNA DA TERRA

O contetdo programético abordado esta de acordo com o programa estipulado pelas
Orientacdes Curriculares para o 3°ciclo do Ensino Basico de Ciéncias Fisicas e Naturais (Galvao et
al. 2001) determinadas pelo Ministério da Educagéo Portugués e que se encontram este ano ainda
em vigor na escola onde a professora-investigadora realizou a PES (Pratica de Ensino
Supervisionada). Assim, segundo este documento, pretende-se “que os alunos compreendam, de
forma global, o dinamismo da Terra, evidente na formacdo de crosta oceénica, cadeias de montanhas,
ocorréncia de vulcBes e sismos, relacionando-o com a dindmica interna da Terra”. Além disso, é
mencionado que “este conteido constitui oportunidade para relacionar a Ciéncia, a Tecnologia e a
Sociedade, ao mesmo tempo que é um bom exemplo do caracter dinamico da Ciéncia” (Galvao et al. 2001,
p.18). No entanto, como entram em vigor no préximo ano letivo as novas Metas Curriculares
(Despacho 15971/2013, de 14 de Dezembro), tentou-se que os testes e o jogo elaborado nesta

investigacdo também fossem de encontro aos descritores estipulados (ver Apéndice 1).

Os conteldos cientificos estdo inseridos na tematica 2 “Terra em transformagao”, e na
Unidade 2 “Dinédmica Interna da Terra”. Nesta Unidade sdo abordados aspetos da Biologia e

Geologia e a sua interagéo.

A Terra é um planeta dinamico cuja superficie esta dividida em placas soélidas e deformaveis
— placas litosféricas ou tectonicas - que se movimentam umas em relagdo as outras, movimento
causado, entre outros fatores, pelo calor existente no interior da Terra. O movimento das placas é
responsavel pela existéncia de estruturas geoldgicas, como as dobras e as falhas, pela localizacéo
da maioria dos sismos e vulcbes em zonas de limite de placas e pela distribuicdo de diversos seres

VIVOS.

Deriva Continental e Tecténica de Placas

Em 1915, Alfred Wegener apresentou a Teoria da Deriva Continental, segundo a qual os

continentes j4 estiveram unidos num so6 continente que designou por Pangeia. Esta teoria propde
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gue, contrariamente ao que se entendia na época, 0s continentes e oceanos nem sempre se
encontraram nas posi¢cdes que hoje ocupam, tendo vindo a ser modificada a sua distribuicdo
geogréafica ao longo dos tempos (Grotzinger, Jordan, Press & Siever, 2007; Grotzinger & Jordan,
2010). Wegener apresentou evidéncias morfologicas, paleontolédgicas, paleoclimaticas e litoldégicas
gue suportam a veracidade da sua teoria (Figura 1). Todavia, a comunidade cientifica da altura ndo
aceitou a Teoria da Deriva Continental uma vez que Wegener ndo conseguiu explicar qual o
mecanismo que levaria a deslocacao dos continentes.

Segundo Wegener, a Pangeia, rodeada por um Unico oceano designado Pantalassa, iniciou
a sua fragmentacdo na era Mesozdica, ha cerca de 240 M.a., dividindo-se em dois continentes
separados pelo mar de Tétis: a norte, a Laurdsia e, a sul, 0 Gondwana. A Laurasia incluia as terras
atuais da América do Norte, Europa e Asia, enquanto no Gondwana se juntavam a América do Sul,
Africa, Austrélia, india e Antartida (Grotzinger et al., 2007, Grotzinger & Jordan, 2010).

O movimento dos continentes e a expansdo do fundo oceénico s6 foram explicados mais
tarde, com o desenvolvimento tecnolégico para fins militares, durante a 22 Guerra Mundial. Foram
realizadas operagfes militares no oceano para a detecdo de submarinos e para a cartografia do
fundo marinho, utilizando equipamento especifico, tal como o sonar. Estes estudos revelaram que,
contrariamente ao que se acreditava, 0os fundos oceanicos ndo eram planos, mas apresentavam
um relevo ainda mais acidentado do que o observado nos continentes (Grotzinger et al., 2007,
Grotzinger & Jordan, 2010). Assim, sdo encontradas cadeias montanhosas submarinas,
designadas de dorsais, percorridas por uma depressao central longitudinal — o rifte — e zonas
planas e profundas — as planicies abissais (Figura 2). A primeira dorsal a ser conhecida pela

comunidade cientifica foi a Dorsal Médio-Atlantica.

Zoradesubduogio | " Crista médio-ocednica
[convergéncia) (zona de divergéncia)

Correntes

Cela g conveccio

Célula

| de convecgao } \ de convecgéo |
\ P \ /

Figura 1 - Argumento paleontolégico apresentado por Figura 2 - Expansao dos fundos oceanicos.
Wegener para apoiar a Teoria da Deriva Continental. (adaptado de Grotzinger et al., 2007)
Exemplares de fosseis em continentes que estdo agora

muito distantes. Fonte. Adaptado de Monteiro (2010).

A exploracéo dos fundos oceanicos revelou muitos dados acerca das suas caracteristicas. A
posterior elaboracdo de novos equipamentos permitiu medir 0 magnetismo existente nas rochas
dos fundos oceénicos. Algumas rochas possuem minerais contendo ferro, com capacidade de

registar o campo magnético terrestre na altura em que se formaram. O campo magnético terrestre
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€ essencialmente dipolar e tem origem no interior da Terra. Ao longo do tempo geoldgico, a direcdo
do campo magnético tem sofrido modificacbes na sua polaridade, ora apontando para Norte, ora
para Sul. Esta mudanca permitiu constatar a existéncia de um padrao simétrico destas polaridades
em relacdo ao rifte. Este padrdo s6 poderia se ter formado se houvesse expansdo dos fundos
oceanicos, para um e para o outro lado do rifte. Por convencdo, diz-se que a polaridade que se
regista atualmente, e que desloca a agulha da bussola para o norte, é “normal”. Quando ocorre a
inversdo do sentido desta polaridade do campo magnético terrestre, diz-se que a polaridade é
“inversa”.

O conjunto de dados obtidos (magnetismo e idade das rochas) permitiu aos cientistas
compreenderem um importante fendmeno geoldgico que ocorre nas zonas de rifte. Nestas zonas,
h& ascensao de magma que se expande para um e para outro lado do rifte, de modo que as rochas
formadas, em cada instante, de um e do outro lado, registam a mesma polaridade. Com a
continuagdo da subida de magma, as rochas vao-se afastando do rifte em direcdo aos continentes,
havendo uma efetiva expansdo do fundo oceanico, processo que se conhece por Teoria da
Expansdo do Fundo dos Oceanos, proposta por Harry Hess e Robert Dietz no inicio dos anos

sessenta (Grotzinger & Jordan, 2010).

A Teoria da Deriva dos Continentes, proposta por Wegener, foi precursora de uma teoria
mais abrangente, a Teoria da Tectonica de Placas. Segundo esta teoria, a litosfera esta
fragmentada em cerca de oito grandes blocos, placas litosféricas, que se movimentam lentamente.
No contacto entre duas placas podem ocorrer trés tipos distintos de movimento: afastamento
relativo das duas placas, aproximacao relativa ou deslocacgéo lateral. Quando as duas placas se
afastam, quer dizer que se esta perante um limite divergente, que ocorre ao nivel dos riftes e € uma
consequéncia da ascensao do magma que se expande lateralmente, arrefecendo e dando origem a
formacdo de nova crusta, que constitui o fundo oceénico. No caso de aproximacao relativa das
duas placas, diz-se que o limite é convergente. Neste tipo de contacto, uma das placas (a mais
densa) mergulha por baixo da outra (a menos densa), sendo reciclada. Este processo designa-se
por subduccdo e é responsavel pela formagdo de uma grande depressdo (fossa), de intensa
atividade sismica e, por vezes, de atividade vulcanica. No caso de ambas as placas possuirem a
mesma densidade, por exemplo duas placas continentais, ndo ha subduc¢éo, mas sim a formagéo
de cadeias montanhosas. Na ocorréncia de deslocacdo lateral entre duas placas o limite diz-se
transformante. Este movimento é caracteristico das falhas transformantes que intercetam
transversalmente os riftes, podendo ser encontrado também noutros contextos como, por exemplo,
a Falha de Santo André (Costa ocidental dos Estados Unidos da América).

Os movimentos que ocorrem nos diferentes tipos de limites de placas sdo provocados pelas
correntes de conveccado que existem no manto, propostas por Arthur Holmes em 1928. As

correntes de convecgdo consistem na ascensdo de material em fusdo proveniente de zonas mais
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profundas do manto, até a superficie, onde sofre arrefecimento. Essa ascenséo ocorre ao nivel das
zonas de rifte das dorsais, onde o material rochoso fundido arrefece e solidifica dando origem a
crusta oceénica. O processo das correntes de conveccdo é responsavel pelo afastamento das
placas (divergéncia) ao nivel dos riftes (ver Figura 2). Por este motivo, as rochas da crusta
oceanica mais afastadas do eixo do rifte sdo, também, as mais antigas. Para acomodar a nova
crusta formada, a placa litosférica afasta-se da zona de fratura e eventualmente mergulha
lentamente no manto superior ao longo da zona de subducc¢éo, onde é reaquecida e incorporada
novamente no manto. Na zona de subduccdo ocorre o mergulho de uma placa (oceanica mais
densa) sob outra (continental ou oceanica, menos densa), ocorrendo assim uma reciclagem da

placa litosférica.

2.2 CONSEQUENCIAS DA DINAMICA INTERNA DA TERRA

Ocorréncia de Falhas e Dobras

Uma das consequéncias da dinamica da Terra é a existéncia de tensdes no seu interior.
Como resultado destas tensdes, as rochas sofrem deformacdes. Quando as rochas adotam
comportamento plastico (ductil) e comportamento fragil sofrem alteracdes irreversiveis e que
podem ser visiveis quando elas surgem a superficie terrestre. Na primeira situacdo, formam-se
estruturas enrugadas que se designam por dobras enquanto que, na segunda situagéo, formam-se
falhas (fraturas) (Figura 3). As dobras estdo geralmente associadas a forcas de compresséo,

enquanto as falhas podem estar associadas a forgas de compresséo ou de distensao.

Figura 3 — Estruturas geoldgicas derivadas da dinamica interna da Terra. a) falha b) dobra
(Grotzinger et al., 2007).

Existe uma grande diversidade de dobras. Geralmente, numa dobra simples, reconhecem-
se dois lados pouco encurvados que se designam de flancos. Os dois flancos convergem numa
zona mais encurvada, a zona de charneira (ou, simplesmente, charneira). Numa dobra com esta
geometria simples, é possivel definir um plano de simetria que se designa por plano axial. O plano
interceta a dobra segundo uma linha (linha de charneira).
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As falhas sdo estruturas geoldgicas caracteristicas de materiais que submetidos a forcas
externas ndo conseguem acomodar a deformacdo de forma permanente, acabando por fraturar.
Quando se geram falhas ocorre libertacdo de energia sob a forma de tremor de terra ou mesmo de
ruido, a qual tende a propagar-se, dando origem aos sismos.

Numa falha é possivel também descrever elementos geométricos: um plano de fratura
(plano de falha), os dois blocos em que a rocha foi dividida e o rejeito que é a distancia que, ao
longo do plano de falha, une dois pontos que inicialmente estavam em contacto (Figura 4). Se o
plano de falha for inclinado, um dos blocos esta acima do plano de falha e é designado de teto,
enquanto o que esta abaixo do plano de falha é designado de muro.

A - Plano de falha
B - Direcgao

C - Incinacso
DD’ - Rejelto ou refecto
E -Tecto N
F - Muro o.

w

Figura 4 — Elementos geométricos caracterizadores de uma falha.
Fonte: Bio & Geo, tudo o que precisas saber (2013, 1 de maio).

Os tipos de falha dependem da natureza e da orientacdo relativa das forcas atuantes.
Falhas normais correspondem a falhas em que ha descida do teto relativamente ao muro e sao
caracteristicas de regimes distensivos, ou seja, de limites divergentes (Figura 5). Falhas inversas
sdo falhas em que ha subida do teto relativamente ao muro e correspondem a regimes
compressivos, isto é, associadas a limites convergentes, onde ocorre a colisdo entre duas placas.
Desligamentos séo falhas que resultam da atuag&o de for¢as que atuam paralelamente ao plano de
falha (forcas tangenciais). Neste caso, o plano de falha é habitualmente vertical e os blocos da
falha tém um deslocamento relativo horizontal, ou seja, um rejeito horizontal. Os desligamentos

associam-se geralmente a limites transformantes.

C - DESLICAMENTO (ESQUERDO)

A- FALHA NORMAL

B - FALHA INVERSA

Figura 5 — Tipos principais de falhas. Fonte: adaptado de Neves (2004, 15 de julho).
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Distribuicdo dos Seres Vivos

A diversidade de seres vivos a superficie da Terra € muito grande. Ha espécies com uma
ampla distribuicdo geografica e outras que s6 podem ser encontradas em determinados locais.
Além disso, ha locais muito distantes entre si com faunas e floras muito semelhantes, e outros
relativamente préoximos com seres vivos muito distintos. A biogeografia € a ciéncia que estuda os
padrdes de distribuicdo dos seres vivos e as causas que lhes estdo subjacentes, e teve como
grande impulsionador Alfred Russel Wallace® (Hickman, Roberts, Larson & '’Anson, 2004).

Atualmente, admite-se que a tectdnica de placas seja uma das causas que tera
condicionado a distribuicdo geogréafica dos seres vivos e que contribuiu para a diversificagdo
evolutiva das espécies (Hickman et al., 2004). Desta forma, é possivel explicar a intrigante
distribuicdo de determinados grupos de animais, tais como a similaridade de fésseis de
invertebrados na Africa e na América do Sul, bem como algumas semelhancas nas faunas atuais
(Figura 6). Igualmente, a América do Norte e a Eurdsia, que se mantiveram unidas durante mais

tempo, apresentam uma fauna e flora similares.

Figura 6 — Aves corredoras atuais semelhantes: Africa -
avestruzes, América do Sul - emas.

A formagdo de novos continentes permitiu, também, o isolamento geografico dos seres
vivos e, consequentemente, a evolugéo e diversificagdo independente dos mesmos (Hickman et al.
2004). A reforcar esta ideia encontra-se, na Austrélia, um conjunto de seres vivos muito distinto
relativamente aos outros continentes, os marsupiais. A Australia tera sido o primeiro continente a
isolar-se completamente dos outros, ha cerca de 65 M.a.. Durante este longo periodo, animais e
plantas, originarios do continente primitivo, sofreram processos de evolucdo isolados que

culminaram nos representantes atuais.

! Alfred Russel Wallace (1823-1913) — independentemente, Darwin e Wallace desenvolveram a mesma teoria sobre a origem das
espécies, Wallace chegou a esta teoria pelos varios estudos que realizou sobre a biogeografia, especialmente dados recolhidos no
arquipélago malaio (Hickman et al., 2004)
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Outra das influéncias da dinamica interna da Terra sobre os seres vivos ocorre a 500-2000
metros de profundidade, no fundo oceéanico, nas designadas fontes hidrotermais (Martin, Baross,
Kelley & Russell, 2008) (Figura 7).

Figura 7— Fontes hidrotermais (a) e o oasis de vida: colénia de vermes gigantes (b) caranguejo-aranha (c)
Fonte: Ciéncia Hoje — Flores (2011, 16 de marco).

As fontes hidrotermais encontram-se particularmente nas zonas de rifte na planicie
oceanica. Estas estruturas sustentam uma grande quantidade de organismos e diversidade
biolégica, com formas de vida Unicas, originando comunidades singulares e adaptadas a condi¢des
extremas para a vida na Terra. A biomassa ai encontrada € 10 mil a 100 mil vezes superior a de
outros ecossistemas existentes a mesma profundidade no fundo do oceano (Blacksmoker, 2009, 1
de novembro). A razdo para esta elevada quantidade de organismos neste ecossistema deve-se a
existéncia de bactérias com capacidade de sobrevivéncia na auséncia de oxigénio, a temperaturas
superiores a 100°C e na presenca de emanacdes de gas sulfidrico (Martin et al. 2008). Estas
bactérias sdo a base alimentar de uma cadeia tréfica - biosfera profunda - com uma grande
diversidade de seres vivos. Ou seja, a presenca desta biosfera esta associada a existéncia de
estruturas geoldgicas decorrentes da dindmica interna da Terra. Estas zonas, para além de serem
fundamentais para o equilibrio dos oceanos, podem dar pistas sobre a origem da vida e tem fortes
potencialidades para contribuirem no desenvolvimento da biotecnologia. Neste contexto, o
arquipélago dos Acores surge como uma regido privilegiada uma vez que possui fontes

hidrotermais mais superficiais (Ciéncia Hoje — Flores, 2011, 16 de marco).
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CAPITULO Il = JOGO DIDATICO INTERATIVO — DESCRICAO Do ESTUDO

1. DESCRICAO DA EXECUCAO E IMPLEMENTACAO DO JOGO

No desenvolvimento de um jogo educativo interativo torna-se necessario estabelecer
critérios que direcionem a constru¢cao do jogo para atingir os objetivos a que este foi proposto e
primem pela qualidade do mesmo. De acordo com Costa (1999), a avaliacdo especifica de software
multimédia educativo deve contemplar, ndo s, o produto em si mesmo (avaliacdo centrada nas
caracteristicas do produto), mas também, abarcar uma andlise do produto em situacao real de
utilizacdo, em contexto de ensino e aprendizagem, e uma reflexdo sobre o seu contributo em
termos de efetividade na aprendizagem.

Na elaboracéo do jogo foram tidos em consideracao critérios de natureza técnica, tais como,
0 equipamento necessario e a informacao técnica sobre o produto, e de natureza pedagdgica,
nomeadamente o conteldo cientifico, a estrutura e organizacao da informacgédo, o publico visado e
as estratégias de exploracéo. A avaliacdo do produto foi efetuada pelos orientadores investigadores
e pela orientadora cooperante onde a professora-investigadora realizou a PES. Para além disso, foi
utilizado um grupo piloto, composto por 10 alunos do 8°no de escolaridade, que testaram

previamente o jogo.

1.1 TECTONIK — Saber em movimento

“TECTONIK - Saber em movimento” € um jogo de computador para alunos do 7° ano de
escolaridade de Ciéncias Naturais, e tem como objetivo permitir uma revisdo dos conteddos
lecionados, levando os alunos a testar os conhecimentos adquiridos, ou seja, a realizarem uma
auto-avaliacdo, de elucidarem as suas duvidas, estimulando assim a vontade de saber mais.

O jogo foi elaborado com a utilizagdo do programa Microsoft Office PowerPoint, e teve em
conta a tematica da “Dinamica Interna da Terra”. As Orienta¢des Curriculares do 3° ciclo do Ensino
Basico de Ciéncias Fisicas e Naturais (Galvao et al., 2001) e, também, as novas Metas
Curriculares (Bonito et al., 2013), como ja salientado, foram tomadas como referéncia na
elaboragcdo das questdes do jogo, uma vez que o jogo destina-se a ser utilizado em contexto

escolar, estando assim adaptado as novas exigéncias curriculares (Apéndice I).

O jogo conta com material audiovisual, de forma a criar uma certa dindmica a atividade, que
se pretende divertida mas de caracter educativo. Deste modo o objetivo é estimular ndo s6 a
compreensdo dos conteudos abordados relativamente a tematica em questdo mas, também, o

desenvolvimento do raciocinio, da comunicacdo, da motivacdo e de atitudes, tais como,
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cooperacdao/colaboracdo com os outros, reflexdo critica, espirito de iniciativa, auto-confianca e
gestdo de tempo.

O jogo esta adaptado para ser jogado por 2-5 equipas, cada uma formada por trés
elementos (situacdo ideal). Os elementos das equipas deverdo ser escolhidos pelo professor de
modo a favorecer a equidade na sua constituicdo e permitir uma maior socializa¢do entre o0 grupo.
As equipas jogam a vez, ou seja, uma equipa responde a uma pergunta e depois passa a vez para
outra equipa, de modo a que todos participem de igual forma. Para proceder a implementacao do
jogo sdo necessarios 0s seguintes materiais: computador, rato sem fios, um manual escolar de
Ciéncias Naturais do 7° ano de escolaridade para quando houver necessidade de utilizar a ajuda e,
por equipa, dois cartdes de ajuda, um cartdo bonus e papel para registar a pontuagéo. O jogo é
constituido por 5 diagramas (cada um com uma cor distinta) correspondentes a cada uma das
equipas (Figura 8). Cada diagrama €é constituido por um conjunto de perguntas anénimas, com
numeracao de 1 a 14.

TECTONIK e recroNik INENENEEE

Saber em movimento .

Enquadramento
Regras

Figura 8 — Apresentagao do jogo didatico “TECTONIK — Saber em movimento”.

As perguntas tém diferentes niveis de dificuldade, com pontuacéo adequada a cada nivel, e
um tempo limitado para a obtencéo de resposta. A confirmacéo das respostas € dada pelo préprio
jogo. As perguntas sdo de Vvéarios tipos: escolha mdultipla, verdadeiro e falso,

correspondéncia/associagéo, sequéncia/ordenacgéo e interpretacao (Figura 9).

Segundo Wegener as forgas que permitiam deslocar os continentes
resultavam:

Na teoria da ica de placas

A) Do movimento de translacio da Terra ¢ enquanto na hiptese da
deriva continental quem se movimenta

A) As placas litosféricas () so os.
continentes.

€) Os continentes () ¢ a crusta ocednica.

Figura 9 — Exemplo de algumas questdes do jogo didatico “TECTONIK - Saber em movimento”.




FCUP
O jogo interativo como recurso didatico para a melhoria do processo ensino-aprendizagem

Os alunos podem escolher a numeracdo das perguntas ao acaso, sem necessidade de
seguirem uma ordem. O conteudo tematico esta, também, distribuido ao acaso pelas 14 perguntas
em cada diagrama. O jogo conta com um bdnus, que corresponde a uma pergunta com resposta e
direito a pontuacdo. Também séo dadas duas ajudas, com consulta ao manual adotado. As ajudas
tém um tempo limite, estipulado pelo professor. Existe, também, penalizacdo para quem nao
acertar, com desconto da pontuacéo (facultativo).

Cada equipa tem a opg¢éo de passar a vez, caso ndo saiba a resposta e ndo queira utilizar
as ajudas. Com a finalidade de haver uma melhoria na aprendizagem e, consequentemente,
melhores resultados nos testes, € permitido aos jogadores que ndo acertarem na resposta
escolherem uma equipa para responder a pergunta e, assim, terem acesso a resposta certa.

No final, a equipa que tiver maior pontuagdo ganha o jogo, com direito a prémio para cada
elemento da equipa vencedora (facultativo). O jogo est4 desenhado para tempos letivos de 50
minutos (como é o caso dos tempos letivos estipulados pela escola onde ocorreu a implementagéo
do jogo) mas o ideal sera de 90 minutos.

1.2 IMPLEMENTACAO DO JOGO

Na aula anterior a implementacdo do jogo foi entregue aos alunos um teste, designado de
pré-teste, para a professora-investigadora se certificar e avaliar os conhecimentos adquiridos até
entdo pelos mesmos. A implementagéo do jogo ocorreu num periodo de aula letivo de 50 minutos,
durante a qual as turmas estavam divididas por turnos, sendo cada um constituido por 13/14
alunos. No inicio da aula a professora-investigadora formou as equipas e fez uma breve
contextualizacdo e justificacdo da atividade aos alunos. Durante a implementagcdo do jogo houve
constante interacdo entre professor-aluno e aluno-aluno tendo-se proporcionado um bom ambiente
de trabalho em todos os turnos. Contudo, foi possivel constatar que as regras em termos de
pontuacdo nas respostas com um nivel cognitivo mais elevado teriam que ser reajustadas, devido
ao carater menos objetivo das respostas. Um segundo teste, pds-teste, e um questionario foram

fornecidos aos alunos apos a implementacao do jogo.

19



20

FCUP
O jogo interativo como recurso didatico para a melhoria do processo ensino-aprendizagem

CAPITULO IV - METODOLOGIA DA INVESTIGACAO

1. CARACTERIZACAO DA AMOSTRA

No presente estudo foi realizada uma amostragem nao probabilistica?, nomeadamente uma
amostragem de conveniéncia, que se define como sendo um grupo de individuos que esta mais
acessivel ou um grupo de voluntarios (Carmo & Ferreira, 2008). No entanto, este tipo de
amostragem imp&e algumas limitacdes a investigacdo pois ndo permite fazer generalizacdes, uma
vez que as caracteristicas da populacdo a qual pertence o grupo poderdo ser distintas. Contudo,
permite fornecer determinados indicadores importantes que poderdo ser (teis para 0 estudo em
causa ou para futuras abordagens.

Assim, a amostra foi representada por alunos de duas turmas do 7° ano de escolaridade,
designadas neste trabalho por turma X e turma Y, pertencentes a uma Escola Secundaria do
distrito do Porto, local onde a professora-investigadora realizou a PES. A orientadora cooperante
lecionou as duas turmas, sendo por isso 0s elementos mais acessiveis para o estudo.

A amostra foi constituida inicialmente por 54 alunos, cada turma com 27 alunos, 15
raparigas e 12 rapazes na turma X, 13 raparigas e 14 rapazes na turma Y, com uma média de
idades para ambas as turmas de 12 anos. Destes, apenas um, pertencente a turma Y, apresentava
retencdes ao longo do seu percurso escolar.

Os alunos da turma Y frequentaram quase todos a mesma escola bésica, sendo
provenientes de duas turmas distintas do 6°ano. Os alunos da turma X eram, na sua maioria,
oriundos da mesma escola e turma do 6°no. Ambas as turmas apresentaram resultados
satisfatorios no ano transato. O aproveitamento obtido no 1° periodo deste ano letivo (2013/14)
para a disciplina de Ciéncias Naturais foi igualmente razoavel, apresentando a turma Y uma média
de 3,48, numa escala de 1 a 5, em que dois alunos obtiveram classificacdo de 2, e a turma X
obteve uma média de 3,85 com apenas um aluno a ter uma classificacdo de 2. No 2° periodo os
resultados foram mais fracos, obtendo a turma Y uma média de 2,93 para a disciplina de Ciéncias
Naturais, e 11 alunos apresentaram nivel 2. A turma X, para a mesma disciplina, obteve uma média
de 3,37, com 3 alunos a obterem nivel 2. Pelos resultados obtidos no 1° e 2° periodo, constata-se
que a turma X apresenta, no geral, melhor rendimento que a turma Y.

Relativamente ao comportamento apresentado por ambas as turmas, verificou-se uma
melhoria desde o inicio do ano, embora se tenha mantido alguma falta de concentracdo e

indisciplina por parte de alguns elementos.

2 N o " - . s . .
Amostra ndo probabilistica — os sujeitos da amostra séo selecionados tendo como base critérios de escolha intencional (Carmo &
Ferreira, 2008).
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As duas turmas encontravam-se divididas por turnos, uma vez por semana, para O
funcionamento de atividades préticas. A figura 10 apresenta a distribuicdo dos alunos das duas

turmas por turnos no que se refere ao género.

1° turno 7°Y 2° turno 7°Y 1° turno 7°X 20 turno 7°X

H Feminino & Masculino

- J

Figura 10 - Distribuicdo dos alunos por turnos nas turmas 7° Y e 7° X.

Para a analise dos dados n&o foram considerados dois alunos de cada turma (um rapaz e
uma rapariga em ambas) por ndo terem participado numa das partes da investigacéo, ficando a

amostra reduzida a 50 alunos, 25 por turma.

2. CLASSIFICACAO DA INVESTIGACAO

A classificacdo da investigacdo pode ser feita tendo em conta o proposito ou 0 método.
Assim, tendo em conta o propdsito, a investigacdo efetuada correspondeu a uma Investigagdo em
Avaliacdo®, do tipo formativa®. Ou seja, pretende-se avaliar se o produto elaborado permite atingir

0s objetivos propostos.

Tendo em conta o método, a situacédo ideal seria utilizar uma investigacéo experimental que,
segundo Carmo & Ferreira (2008), é descrita como aquela que é conduzida para rejeitar ou aceitar
hipoteses relativas a relagcdes causa-efeito entre variaveis. Num estudo experimental, o
investigador manipula pelo menos uma variavel independente, controla outras variaveis
consideradas relevantes e observa o efeito numa ou mais varidveis dependentes. A variavel
independente é também designada por tratamento, ou seja, € um estimulo, o fator que é medido. A

variavel dependente é uma variavel resposta, corresponde a mudanca ou diferenca resultante da

3 Investigacdo em Avaliagdo - o proposito é recolher e analisar dados com o fim de facilitar tomadas de deciséo que digam respeito a
duas ou mais acdes alternativas (Carmo & Ferreira, 2008).

4 o . . N s .
Avaliacdo formativa — “refere-se a avaliacé@o interna de um programa empreendida, normalmente, como parte de um processo de

desenvolvimento, em que a performance dos estudantes no programa se compara com os objetivos do mesmo” (Tuckman, 2000, p.475,
citado in Almeida, 2011).
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manipulacdo da variavel independente. No entanto, devido aos condicionalismos ocorridos nesta
investigacdo, nomeadamente o nao envolvimento aleatério dos individuos, optou-se por uma

investigacéo quasi-experimental®.

O desenho experimental foi do tipo pré-experimental de grupo Unico, O1>X>02 , ou seja,
com apenas um grupo experimental (neste caso, o conjunto dos alunos das duas turmas) que foi
sujeito a um pré-teste (O1), seguido de um tratamento (X) e, posteriormente, submetido a um pos-
teste (02) (Carmo & Ferreira, 2008). O tratamento correspondeu a aplicacdo do jogo “TECTONIK —
Saber em movimento” e constituiu a variavel independente. A varidvel dependente foi a resposta
obtida, ou seja, a diferengca que resultou da manipulagdo da variavel independente e que
corresponde a O1 — O2 (Cohen, Manion & Morrison, 2007).

3. TECNICAS DE RECOLHA DE DADOS

Neste estudo a técnica de recolha de dados/informacgbes foi baseada numa triangulacéo
metodoldgica, ou seja, foram utilizados quer métodos qualitativos quer quantitativos para analisar o
problema. Segundo Carmo & Ferreira (2008), “cada método revela diferentes aspetos da realidade
empirica”, permitindo, assim, uma melhor compreenséo dos fenémenos e alcancar resultados mais
seguros. Deste modo, foram utilizados como técnicas de recolha de dados qualitativos o inquérito
por questionario e a observacdo participante e de dados quantitativos os testes (pré-teste, pés-

teste e avaliagdo sumativa).

4. INSTRUMENTOS DE RECOLHA DE DADOS

4.1 INQUERITO POR QUESTIONARIO

O inquérito por questionario foi elaborado tendo em conta a populacdo-alvo - alunos de
duas turmas do 7° ano - com o0 objetivo da extracdo de opinides, criticas e informacfes sobre a
utilizacao de jogos didaticos em sala de aula como, também, sobre aplicagdo do jogo construido e
a concretizacdo dos seus objetivos.

Mais especificamente, e sobre o ponto de vista do aluno, pretendeu-se obter informacéo
sobre o grau de envolvimento do aluno com a tarefa proposta, o contributo da atividade para a

compreensdo dos contetdos da matéria, o grau de dificuldade, a motivacdo e a participacdo do

5 . . . . - ~
Quasi-experimental — quer dizer que pode parecer como se fosse experimental ("quase" significa "como se"), mas ndo é uma
verdadeira experiéncia, apenas uma variante da mesma (Cohen et al,. 2007).
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aluno e se proporcionou e/ou melhorou a socializacdo do grupo. Foram também elaboradas
questdes sobre a elaboracéo do jogo TECTONIK — Saber em movimento (Apéndice V).

Relativamente a escolha do tipo de questdes, optou-se por perguntas semi-abertas por se
adequar com o tipo de estudo que se pretendia. As perguntas foram elaboradas com uma
linguagem clara, acessivel, sem ambiguidades e tendo em consideracao a faixa etaria dos alunos
da amostra. Assim, elaborou-se um questiondrio com 12 perguntas, sendo certo que as dez
primeiras sdo num formato semelhante a escala de Likert, com uma opc¢ao em aberto para o aluno
ter a possibilidade de manifestar as suas ideias e sentimentos. As trés dltimas questdes sdo no
formato de resposta sim/ndo, com hipétese de o aluno fundamentar a sua resposta.

As questbes tém como finalidade verificar se foram alcancados os objetivos propostos a
partir das categorias indicadas na tabela 2.

Tabela 2 — Categorias das questfes do questionario.

QUESTOES CATEGORIAS

1,2,5,8 Motivagéo e participacéo do aluno
3,9 Compreensao dos contetidos da matéria
4 Dificuldade da atividade
6 Socializagdo entre colegas
7,10 Elaboracéo do jogo
11, 12 Utilizacao de jogos em sala de aula

A categoria “dificuldade da atividade” teve como propdsito avaliar se o jogo era adequado
ao nivel de ensino, o que poderia constituir um fator limitativo na concretiza¢@o dos objetivos uma
vez que o jogo ainda se encontra numa fase de ensaio. De igual forma, a categoria de “utilizagéo de
jogos em sala de aula”, embora nédo se encaixe nos objetivos definidos, destina-se a saber se o
gosto, ou nado, pela utilizacdo de jogos didaticos advém de experiéncias anteriores ou se é pelo

facto de ser novidade.

4.2 OBSERVACAO PARTICIPANTE

A observagao, segundo Afonso (2005, p.91) “é uma técnica de recolha de dados particularmente
util e fidedigna, na medida em que a informacgé&o obtida nao se encontra condicionada pelas opinides e pontos
de vistas dos sujeitos, como acontece nas entrevistas ou questionarios”. Neste sentido, a observacéo
consiste na selecdo de informacdo, na descricdo, interpretacdo de dados recolhidos sobre a
realidade em questao (Carmo & Ferreira, 2008). De acordo com Afonso (2005, p.92), a observacao

pode ser dividida em estruturada (ou sistematica) ou ndo estruturada (de campo), sendo certo que,
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a primeira, parte de um questionamento especifico do contexto empirico em causa, orientado, ou
seja, “estruturado, a partir das questdes de partida e dos eixos de andlise da investigagdo”. A observacao
ndo estruturada corresponde a observacdo que analisa a realidade em questdo sem
condicionalismos.

Neste sentido, para o estudo em causa foi realizada uma observacdo ndo estruturada
efetuada pela professora investigadora em ambas as turmas. Tratou-se de uma observacgdo
participante natural em que os alunos ndo se aperceberam da situagdo. No entanto, num dos
turnos da turma Y, a aula foi assistida pelos orientadores cientificos da faculdade, o que podera ter
provocado alteracdes no comportamento dos alunos.

A observacdo participante foi ativa, dado que o observador estava envolvido nos
acontecimentos, e permitiu ao observador apreender a perspetiva interna e registar 0s
acontecimentos, tal como eles sdo percecionados pelo participante (Arouca, 2007). Todavia,
convém referir que a subjetividade estad inevitavelmente presente, dado que a professora-
investigadora foi responsével pela recolha dos dados e pelo facto de estar-se a avaliar
comportamentos e atitudes. Além disso, quando se esta inserido na ac¢do, had sempre factos que
escapam a visdo do observador e que poderdo ser determinantes como, por exemplo, a agdo dos
alunos menos ativos.

As observagOes efetuadas tiveram como referéncia um conjunto de parametros de analise:
autonomia na aprendizagem, respeito pelo outro, pelas regras e pelo material, cooperagéo,

motivacdo e competicao (Tabela 3).

Tabela 3 — Elementos de referéncia principais observados pela investigadora nas duas turmas. (adaptado de
Almeida, 2011).

PARAMETROS Elementos de referéncia

Autonomia na aprendizagem O aluno encontra os meios para superar as suas dificuldades

Respeito pelo outro O aluno tem em consideragéo a opinido do colega de equipa

Respeito pelas regras O aluno cumpre as regras da sala de aula e as do jogo, intervindo de
forma adequada

Respeito pelo material O aluno utiliza o material para os fins previstos para a aula e para o jogo

Cooperacéo O aluno partilha tarefas e conhecimentos com os colegas de equipa e com
0 grupo

Motivagao O aluno evidencia interesse em participar nas atividades, o aluno
apresenta-se entusiasmado

Competicao O aluno mostra preocupagdo em ser sempre o primeiro e/ou revela
frustracdo quando n&o responde acertadamente as questdes

4.3 PRE-TESTE, POS-TESTE E AVALIACAO SUMATIVA

Com o objetivo de avaliar se o jogo didatico interativo TECTONIK — Saber em movimento
tera contribuido para uma melhoria no processo ensino-aprendizagem foram desenvolvidos dois

testes: pré-teste e pos-teste (Apéndice IlI). Segundo Carmo & Ferreira (2008, p.243), a utilizacéo
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deste tipo de testes permite “medir a eficacia de um novo programa de aprendizagem” elou
recursos de ensino, como os jogos didaticos.

O pré-teste foi elaborado com questdes fechadas e abertas relativas ao contetdo lecionado
sobre a “Dindmica Interna da Terra”, e tinha como finalidade averiguar os conhecimentos
adquiridos dos alunos em relacédo ao tema. As perguntas foram elaboradas tendo em consideracdo
a faixa etaria dos alunos e o programa estipulado nas OrientagBes Curriculares do 3° ciclo do
Ensino Basico de Ciéncias Fisicas e Naturais (Galvao et al., 2001) como, também, nas novas
Metas Curriculares (Bonito et al., 2013).

O pés-teste foi produzido com as mesmas questdes do pré-teste e teve como objetivo
averiguar se o0 jogo contribuiu significativamente como ferramenta para o ensino das Ciéncias
Naturais.

De igual forma, foram analisados os resultados do teste da avaliagdo sumativa, referente a
mesma matéria, e que foi efetuado apos o pos-teste (Apéndice lll). A andlise dos resultados na
avaliacdo sumativa e a sua comparacdo com O pré-teste teve como objetivo verificar se a
aprendizagem obtida tera sido efetiva. No entanto, as conclusdes obtidas ndo podem ser
consideradas como “exatas” porque foram introduzidas variaveis que poderdo colocar em causa
essas mesmas conclusdes. Por exemplo, o facto de na avaliacdo sumativa as perguntas serem
distintas das do pré-teste e de constarem um maior nimero de questdes com exigéncias cognitivas
mais elevadas, relativamente as que surgem no pré-teste. Além disso, o fator de stress também
poderd ter influenciado os resultados, uma vez que o pré-teste ndo contou para a nota final do
aluno ao contrario da avaliagdo sumativa. E de referir que na escola onde foi realizada a
investigacdo o peso das avaliagfes sumativas (testes) corresponde a 85% da nota final do aluno.
Contudo, pretendeu-se com a andlise destes dados obter indicios sobre a influéncia da aplicacao

do jogo na consolidagéo do conhecimento por parte do aluno.

Todos os instrumentos de recolha de dados foram validados no sentido de otimizar a sua
eficacia na colheita de informacéo pretendida. Deste modo, esta validacao foi assegurada pelos

orientadores investigadores e orientadora cooperante do nucleo de estagio.

5. ANALISE DOS DADOS

Os dados quantitativos foram tratados estatisticamente, através do programa R verséo 3.1.1
(R Core Team 2014).
A comparagdo dos resultados obtidos no pré-teste e no pés-teste, como também no pré-

teste e na avaliacdo sumativa, foi testada através do teste estatistico t de Student (teste t) para
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amostras emparelhadas. O teste t € especialmente adequado para amostras pequenas, assumindo
como pressupostos que as amostras tém uma distribuicdo normal e que a variancia dos grupos
amostrais (pré- e poés-) ndo € significativamente diferente (Quinn & Keough, 2002). Assim,
verificando-se a conformidade dos dados com estes pressupostos, foi aplicado um teste t para
amostras emparelhadas com o intuito de testar a hiptese nula de que a diferenca das médias no
pré-teste e no pos-teste ndo € significativamente diferente de zero, para um nivel de significancia
estatistica de 5% (a = 0,05). Assumiu-se como hipétese alternativa que, a diferenca entre as
médias no pré-teste e no pos-teste é significativamente diferente de zero, ou seja, que sao
significativamente diferentes. Os resultados do pré-teste e pds-teste foram, ainda, comparados
graficamente, por aluno, através do calculo da diferenca dos valores obtidos no pré-teste e no pés-
teste (A), exprimindo-se essa variacdo em funcao dos resultados obtidos no pré-teste, e ajustado a
um modelo de curva suave (Quinn & Keough, 2002). O mesmo procedimento foi efetuado entre o

pré-teste e a avaliacdo sumativa.

6. VALIDADE DA INVESTIGACAO

A consecucdo de um projeto de investigacdo tem como finalidade a obtencdo de uma
proposicao légica, que permita retirar ilagdes futuras mais ou menos generalizaveis. Sendo assim,
qualquer projeto de investigacdo necessita de uma apreciacdo da sua qualidade, uma vez que as
conclusdes e generalizacbes que dela se podem extrair estardo sempre condicionadas em termos

de validade, quer interna quer externa (Cohen et al., 2007).

A investigacdo desenvolvida neste trabalho apresenta certas ameacas que poderdo
influenciar a resposta, pois ndo se trata de uma situacdo experimental pura, em que tudo pode ser
controlado. Sendo assim, é necessario ter em consideragéo os fatores que poderdo por em causa a

validade interna e a validade externa do estudo.

Um projeto de investigacdo apresenta um elevado nivel de validade interna quando é
capaz de diminuir as hipéteses alternativas plausiveis, deixando apenas a hipétese experimental
como a explicacdo légica dos dados. Portanto, a validade interna é garantida quando o plano de
investigacéo escolhido permite ter a certeza de que as rela¢cdes observadas empiricamente entre
as variaveis independente e dependente ndo podem ser explicadas por outros fatores, outras
variaveis além da variavel independente. Num projeto de investigacdo, na maior parte das vezes,
torna-se dificil controlar todas as variaveis indesejaveis, no entanto, deve-se procurar diminui-las ao

méximo possivel.
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Por sua vez, um projeto de investigacdo possui validade externa quando permite ao
investigador fazer generalizacdes dos resultados obtidos a outras populagfes, outros contextos. Ou

seja, o estudo pode ser repetido em diferentes contextos que conduzem as mesmas conclusées.

Um dos fatores que coloca em causa a validade interna deste trabalho é a testagem, isto €,
a aplicacdo de um teste igual antes e apds o tratamento aos mesmos individuos podera sobrelevar
os resultados do pos-teste. Outro dos fatores, como ja referido, é a utilizacdo de uma amostra ndo
aleatdria, que pde em causa ndo s6 a validade interna, como a externa, pois ndo permite fazer
generalizacbes. Além disso, a auséncia de um grupo controle ndo permite validar as conclusdes. A
maturacdo, também, & um fator que poderd influenciar o resultado (Carmo & Ferreira, 2008).
Alunos que ja experimentaram a utilizacdo de jogos em sala de aula irdo responder de forma
diferente daqueles para quem o jogo é uma novidade. De igual forma, a regressdo estatistica
representa uma ameaga a validade interna, uma vez que os individuos que obtém resultados
extremos no pré-teste, tém tendéncia a regredir para a média no pos-teste (Carmo & Ferreira,
2008).

A validade externa nesta investigacéo pode ser afetada pelo efeito da interacéo da testagem
(pré-teste — tratamento), ou seja, os individuos vao reagir de modo diferente ao tratamento por lhes
ter sido administrado um pré-teste que os sensibilizou ou alertou para a natureza do tratamento
(Carmo & Ferreira, 2008). Outro dos fatores € a interacdo selecao-tratamento que, de acordo com

Carmo & Ferreira (2008), “surge quando os individuos ndo séo selecionados aleatoriamente”.

Sendo assim, mediante o0 exposto, 0 desenvolvimento deste projeto de investigacao
apresenta condicionalismos que pdem em causa a validade interna e externa do projeto. Contudo,
tratando-se da verificacdo e avaliagdo de um novo produto, esta investigacdo podera fornecer bons
indicios de conhecimento que permitira seguir para estudos mais especializados e robustos, nao

retirando por isso legitimidade ao estudo.

27



28

FCUP
O jogo interativo como recurso didatico para a melhoria do processo ensino-aprendizagem

CAPITULO V — APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

1. INTRODUCAO

Apoés a aplicacdo dos instrumentos de recolha de dados estes foram tratados e analisados
estatisticamente. E de referir, mais uma vez, que ndo foram considerados dois alunos em cada
turma por ndo terem realizado um dos testes, ou ndo terem participado no jogo, ficando a amostra

reduzida a 50 alunos, 25 por turma.

2. ANALISE DOS DADOS QUALITATIVOS

Neste capitulo, apresenta-se uma andlise dos resultados dos questionarios dos alunos e da
observacdo participante, na forma de tabela para uma melhor compreensdo e alcance das
conclusdes. As respostas dos alunos as questdes 10 e 12 do questionario encontram-se no
Apéndice V e VI, respetivamente.

2.1 INQUERITO POR QUESTIONARIO

Apbs a implementacgdo do jogo, foi administrado um questionario aos alunos para inferir se a
atividade ladico/pratica implementada na investigacdo contribuiu, de acordo com a perspetiva dos
alunos, para uma melhor compreensao e retencao dos conteldos, motivacao no processo ensino-
aprendizagem ou melhor relacionamento entre colegas. Na turma X responderam ao questionario
24 alunos dos 25 alunos que participaram no jogo, e na turma Y os 25 alunos preencheram o

guestionario.

Questao 1 — Durante a realizagéo da atividade senti-me...

As respostas a questdo 1, de um modo geral, foram positivas na medida em que a maioria
dos alunos respondeu sentir-se entusiasmado durante a realizagédo do jogo (N=42).

Tabela 4 — Frequéncia absoluta e frequéncia relativa em % das respostas dos alunos a questédo 1.

~ Frequéncia Frequéncia relativa
Opcéao de resposta absoluta %)
N=24 N=25
Entusiasmado/a 22 20 92 80 42 86
Indiferente 1 1 4 4 2 4
Aborrecido/a 0 0 8 2 4

Outro 1 2 4 8 3 6
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Numa das turmas um aluno, além de ter indicado que participou com entusiasmo, referiu
que foi divertido. Trés alunos responderam “outro” justificando que se sentiram divertidos,
concentrados e curiosos. No entanto, dois dos alunos que participaram na atividade apontaram que

se sentiram aborrecidos e outros dois manifestaram indiferenca.

Questao 2 — Durante a realizacdo da atividade participei...

Tabela 5 — Frequéncia absoluta e frequéncia relativa em % das respostas dos alunos a questéo 2.

Opgio de resposta Frequéncia Frequéncia relativa Total frequéncia Total frequéncia relativa
absoluta (%) absoluta (%)
N=24 N=25
Com empenho 22 20 92 80 42 86
Com dificuldade 1 3 4 12 4 8
Com desinteresse 0 1 0 4 1 2
Outro 1 1 4 4 2 4

Relativamente a questéo 2, 86% dos alunos responderam que participaram com empenho.
Quatro dos alunos afirmaram que tiveram dificuldades na resolugdo do jogo e um apontou
desinteresse pela atividade. Dos que responderam “outro”, um referiu que sentiu interesse e o outro
Nao expressou opiniao.

O facto de os alunos se sentirem empenhados e entusiasmados com a atividade permite

gque o processo de ensino-aprendizagem se torne mais eficaz.

Questao 3 — Com a realizagdo da atividade...

Tabela 6 — Frequéncia absoluta e frequéncia relativa em % das respostas dos alunos a questao 3.

Optaolaticstona Frequéncia Frequénciarelativa @ Total frequéncia  Total frequéncia relativa
absoluta (%) absoluta (C0)
N=24 N=25
Percebi melhor os contelidos 22 19 92 76 41 84
Fiquei com algumas duvidas 2 3 8 12 5 10
sobre os contetdos
N&o percebi melhor os 0 1 0 4 1 2
contetdos
Outro 0 2 0 8 2 4

Na questdo 3, a maioria dos alunos, 84%, respondeu que percebeu melhor os conteddos.
No entanto, cerca de 10% afirmou que ficou com algumas duvidas sobre os contetdos. Um aluno
respondeu que ndo percebeu melhor os conteudos, e dois responderam “outro”, tendo um deles
afirmado que percebeu certas coisas e outras ndo, e o outro que “fiquei com as mesmas duvidas”.

Este aspeto permite inferir que o jogo, embora tenha produzido efeitos positivos ha maioria dos
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alunos, necessita ainda de alguns reajustes para que todos os alunos envolvidos na a¢cao consigam

um melhor desempenho na aprendizagem.

Questao 4 — Achei o jogo...

No que concerne a questdo 4, houve uma maior diversidade de respostas, embora a
maioria achasse que o jogo em causa fosse facil de realizar (63%). Todavia, trés alunos de uma

turma e quatro da outra acharam dificil de realizar.

Tabela 7 — Frequéncia absoluta e frequéncia relativa em % das respostas dos alunos a questéo 4.

Total frequéncia
absoluta (N)

Total frequéncia relativa
(%)

Frequéncia
absoluta

Frequéncia relativa
(%)

Opcéao de resposta

N=24 N=25
Facil de realizar 15 16 62,5 64 31 63,3
Dificil de realizar 3 4 12,5 16 7 14,3
Impossivel de realizar 0 0 0 0 0 0
Outro 6 5 25 20 11 22,4

Os que assinalaram “outro” referiram, na sua maioria, que “algumas perguntas eram dificeis
e outras eram faceis”. Um afirmou que “era engracado de realizar’ e outro “normal de realizar’. E
de referir que a dificuldade apontada pelos alunos advém de ndo saberem a resposta a pergunta, e

nao da complexidade da manipulag&o do jogo.

Questéo 5 - A realizacdo da atividade...

Tabela 8 — Frequéncia absoluta e frequéncia relativa em % das respostas dos alunos a questéo 5.

Opgdo de resposta Frequencia absoluta Freqyéncia Total frequéncia Total frgquéncia
relativa (%) absoluta (N) relativa (%)
TX TY
TY
N=24 N=25
Aumentou 0 meu interesse pela 17 17 71 68 34 69
dindmicainterna da Terra
Manteve 0 meu interesse pela 7 8 29 32 15 31
dindmica da Terra
Diminuiu o meu interesse pela 0 0 0 0 0 0
dindmica da Terra
Outro 0 0 0 0 0 0

Através da analise da questdo 5, pode-se verificar que houve um aumento do interesse pela
tematica da “Dindmica Interna da Terra” em 69% dos alunos. 31% dos alunos referiu que o seu
interesse se manteve e nenhum aluno manifestou uma diminui¢cdo do interesse pelo tema. Estes
resultados apoiam a ideia de que os jogos didaticos despertam a atencdo dos alunos para 0s
conteudos lecionados.
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Questao 6 — A realizacdo da atividade...

Tabela 9 — Frequéncia absoluta e frequéncia relativa em % das respostas dos alunos a questéo 6.

~ Frequéncia Frequéncia

Opgdo de resposta absoluta relativa (%)
N=24 N=25

Promoveu interacdo agradavel entre os 22 18 92 72 40 82
colegas daturma
N&o promoveu qualquer tipo de interacdo 2 5 8 20 7 14
entre os colegas da turma
Promoveu interacdo desagradéavel entre os 0 1 0 4 1 2
colegas daturma
Qutro 0 1 0 4 1 2

Relativamente ao efeito de socializacdo, a maioria dos alunos (82%) respondeu que esta

atividade promoveu uma interagéo agradavel entre os colegas. Um aluno referiu que “as pessoas

queriam todas ganhar”,

participantes.

Questao 7 - A elaboragéo do jogo “TECTONIK — Saber em movimento” esta...

Tabela 10 — Frequéncia absoluta e frequéncia relativa em % das respostas dos alunos a questéo 7.

subentendendo-se a existéncia uma certa competicdo entre o0s

OpLaoldeiesposts) Frequéncia Freqyéncia Total frequéncia Total frgquéncia
absoluta relativa (%) absoluta (N) relativa (%)
N=24 N=25
Bem conseguida 16 16 66,7 64 32 65
Razoavelmente bem conseguida 7 9 29,2 36 16 33
Mal conseguida 0 0 0 0 0 0
Outro 1 0 4,1 0 1 2

Quanto a questdo 7, segundo a maioria dos alunos das duas turmas (65%) a elaboracdo do

jogo “TECTONIK — Saber em movimento” estd bem conseguida, e 33% afirma que esta

razoavelmente bem conseguida. Um aluno escreveu “muito bem conseguida”.

Questao 8 — A interagdo com o jogo “TECTONIK — Saber em movimento” foi...

Tabela 11 — Frequéncia absoluta e frequéncia relativa em % das respostas dos alunos a questéo 8.

Total frequéncia
absoluta

Frequéncia
relativa (%)

Frequéncia
absoluta

Opcéo de resposta

Total frequéncia
CIEWVENCD)

Boa 20 15 83,3 60 35 71
Razoavel 4 9 16,7 36 13 27
Fraca 0 0 0 0 0 0
QOutro 0 1 0 4 1 2
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Relativamente a questdo 8, a interacdo com o jogo foi considerada boa (71%) ou razoavel

(27%) pela maior parte dos alunos, e um aluno considerou como tendo sido “étima”.

Questao 9 — O jogo “TECTONIK — Saber em movimento” constitui um...

Tabela 12 — Frequéncia absoluta e frequéncia relativa em % das respostas dos alunos a questéo 9.

Frequéncia Frequéncia Total frequéncia Total frequéncia
absoluta relativa (%) absoluta (N) relativa (%)

Opcéao de resposta

Bom recurso de revisdo dos contedidos 24 20 100 80 44 89,8
Razoavel recurso de revisdo dos contetidos 0 5 0 20 5 9,8
Mau recurso de revisao dos conteddos 0 0 0 0 0 0
Outro 0 0 0 0 0 0

Pela andlise da tabela 12, relativamente a questdo 9, o jogo “TECTONIK — Saber em
movimento” representa para os alunos um bom recurso de revisdo dos conteudos dados. Este

aspeto é bastante positivo uma vez que era um dos objetivos da aplica¢éo do jogo.

As questdes seguintes tinham como finalidade tentar conhecer mais sobre as preferéncias
dos alunos como, também, saber se 0 jogo didatico € um recurso que é utilizado nas suas aulas de
Ciéncias Naturais. A elaboracdo deste tipo de materiais depende do entusiasmo que eles sentem
ao utiliza-los. Além disso, o facto de terem utilizado, ou ndo, o jogo didatico em sala de aula
influencia o tipo de respostas a algumas questbes do questionério, e que deve ser tido em

consideragéo.

Questao 10 — Preferias que o jogo “TECTONIK — Saber em movimento” fosse em formato de

tabuleiro? Porqué?

Tabela 13 — Frequéncia absoluta e frequéncia relativa em % das respostas dos alunos a questéo 10.

Opcio de resposta Frequéncia Frequéncia Total frequéncia Total frequéncia
pe P absoluta relativa (%) absoluta (N) relativa (%)
TX TY
TX TY
N=24 N=25

Sim 5 5 20 20 10 20,4

N&o 19 19 76 76 38 77,6

Né&o respondeu 0 1 0 4 1 2

A maior parte dos alunos tem preferéncia por um jogo desenhado em formato digital em
detrimento do formato de tabuleiro. Pela andlise as respostas dos alunos (Apéndice V), verifica-se
gue a maioria considera o jogo em formato digital mais interessante, divertido, interativo e que
todos conseguem visualizar, bem como tirar melhor as duavidas. Desta forma, e tendo em

consideracao a opinido dos alunos, a op¢ao de elaborar um jogo digital foi bem escolhida.
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Questao 11 — Alguma vez utilizaste jogos didaticos na disciplina de Ciéncias Naturais? Se sim qual

ou quais?

Tabela 14 — Frequéncia absoluta e frequéncia relativa em % das respostas dos alunos a questéo 11.

Opcio de resposta Frequéncia Frequéncia Total frequéncia  Total frequéncia
pS P absoluta relativa (%) absoluta (N) relativa (%)
TX TY
X TY
N=24 N=25
Sim 2 1 8 4 3 6
N&o 22 24 92 96 46 94

Dos alunos que responderam “sim”, um deles afirmou que tinha jogado o “Sabichdo” e os
outros ndo responderam quais 0s jogos utilizados.

Tendo em consideracao a totalidade da amostra (N=49), verifica-se que, na sua maioria, 0s
alunos néo utilizaram o jogo didatico como recurso no processo de ensino-aprendizagem nas aulas
de Ciéncias Naturais. Este facto poderé ter elevado a motivagdo e o entusiasmo na aplicagéo
especifica deste jogo didatico, derivado do fator novidade. Além disso, podera ter conduzido a que

alguns alunos encarassem a situagdo mais como uma aula de entretenimento do que de estudo.

Questao 12 — Gostarias que houvesse uma maior utilizacdo de jogos didaticos interativos na sala

de aula de Ciéncias Naturais? Porqué?

Tabela 15 — Frequéncia absoluta e frequéncia relativa em % das respostas dos alunos a questéo 12.

Frequéncia
absoluta

Frequéncia
relativa (%)

Total frequéncia
absoluta

Total frequéncia
relativa (%)

Opcéao de resposta

Sim 24 24 100 96 48 98
N&o 0 0 0 0 0 0
Né&o respondeu 0 1 0 4 1 2

No que concerne a questao 12, todos os alunos que responderam afirmaram que gostariam
gue os jogos didaticos interativos fossem utilizados como recurso em sala de aula de Ciéncias
Naturais (Apéndice VI). Pode-se salientar como razdes para o facto de terem respondido “sim” de
considerarem ser mais divertido e interessante porque permite a participacéo de todos. Afirmaram,
também, que conseguem perceber melhor a matéria, adiantando que é “uma maneira mais
divertida de aprender e mais facil de captar a ateng&o dos alunos” como €&, ainda, “uma maneira de
estudarmos e a turma trabalhar em conjunto”. Além disso, consideram que a sua introdu¢éo no

processo ensino-aprendizagem “torna as aulas mais variadas e divertidas”.

Assim, de acordo com a opinido dos alunos, o jogo didatico constitui um instrumento
ludico/pratico capaz de promover a aprendizagem de forma agradavel e divertida, bem como o

desenvolvimento de valores e comportamentos corretos.
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2.2 OBSERVACAO PARTICIPANTE

As observacdes efetuadas tiveram como referéncia uma série de parametros indicados no
capitulo anterior, considerados adequados aos objetivos propostos. Embora ja tenha sido referido,
convém salientar que numa analise de dados qualitativos obtidos a partir da observacdo
participante é necessario ter em atencdo ao fator subjetividade, uma vez que o observador se

encontra diretamente implicado na atividade.

A observacdo realizada permitiu verificar que a primeira reacdo das turmas, quando
informadas da investigacdo em que iriam participar, foi de extrema curiosidade e entusiasmo,
provavelmente acrescida pelo facto de constituir uma novidade em sala de aula.

Autonomia na aprendizagem — a maioria dos alunos demonstrou ter autonomia para
resolver os problemas e para procurar de forma ativa as fontes de informagéo disponiveis sem
necessitar da ajuda do professor. A aplicagdo do jogo permitiu ainda que os alunos apresentassem
niveis de concentracdo mais elevados durante um periodo de tempo mais longo.

Respeito pelo outro — durante a aplicagdo do jogo houve respeito entre colegas e um bom
trabalho de grupo por parte de todas as equipas. Mesmo no caso de perda de pontos, esse
respeito foi, de um modo geral, notério, embora a competicdo estivesse sempre presente. Até os
alunos que habitualmente apresentavam um comportamento mais agitado souberam manter o
respeito pelos colegas e uma postura correta ha sala de aula, aspeto este mais evidente na turma
Y.

Respeito pelas regras do jogo — os alunos revelaram respeito pelas regras, embora se tenha
feito notar que algumas delas necessitassem de alguns reajustes, principalmente na pontuacéo das
perguntas de maior nivel cognitivo, por serem de resposta aberta.

Respeito pelos materiais - ndo se verificaram situagfes de falta de respeito pelos materiais
do jogo durante a sua aplicagdo, tendo sido devolvidos a professora em iguais condigdes.

Cooperacao — houve cooperacao entre os elementos de cada equipa e ate, as vezes, entre
grupos. A situagdo de jogo levou ao empenho e cooperagdo até dos alunos mais timidos, a
excecdo de um ou outro elemento.

Motivacdo — a maioria dos alunos mostrou-se motivado e empenhado durante a realizacdo
da atividade. Foi interessante observar que, mesmo o0s alunos mais desatentos, estavam
motivados, com curiosidade e com vontade de ganhar o jogo. Este resultado vai de encontro ao
obtido no questionério nas questdes 1, 2, 5 e 8.

Competicdo — a competicao € intrinseca a situacao de jogo e neste caso nédo foi diferente.
No entanto, esta competicdo decorreu com fair-play tendo mesmo conferido uma maior dindmica
ao jogo. Contudo, o entusiasmo e a competicdo terdo por vezes levado a que alguns alunos se

tenham esquecido do propésito do jogo — fazer revisdes dos contetdos dados (Dinamica Interna da
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Terra) e tirar dlvidas — apenas tentaram ganhar o jogo. A turma X, de um modo geral, apresentou
um maior grau de competicdo relativamente a turma Y, mas sem ocorrer deslealdades ou outro ato

menos correto.

De acordo com as observacBes efetuadas, a aplicacdo de jogos em sala de aula traz
beneficios, permitindo que os alunos mais timidos e apaticos tomem mais iniciativa, e que 0s mais
irrequietos e desatentos apresentem comportamentos mais sociaveis, com respeito pelos
colegas/professores/regras e material. Além disso, conduz a que os alunos apresentem mais

autonomia na sua aprendizagem.

3. ANALISE DOS DADOS QUANTITATIVOS

3.1 PRE-TESTE, POS-TESTE E AVALIACAO SUMATIVA

De modo a verificar se os jogos didaticos contribuem para uma melhoria ha compreensao
ou retencdo dos conteudos da matéria foram aplicados trés testes: o pré-teste, o pOs-teste e
avaliacdo sumativa. Como referido anteriormente, o pré- e o pés-teste sdo ambos constituidos pelo
mesmo conjunto de perguntas, tendo o pré-teste sido aplicado antes da implementac¢édo do jogo e o
pos-teste a posteriori. A avaliacdo sumativa apresenta um conjunto de questdes na sua maioria
distinta dos outros dois testes.

O cronograma da aplicagdo dos mesmos as duas turmas encontra-se na tabela 16. O pré-
teste foi aplicado na aula anterior a aplicagdo do jogo em ambas as turmas. Relativamente ao pés-
teste e ao questionario, na turma Y foram aplicados na aula seguinte, no entanto, para a turma X tal
nao foi possivel por razbes alheias a professora-investigadora, tendo sido aplicado no inicio do
3%periodo (Tabela 16). A avaliagdo sumativa sobre a tematica em causa, e que contou para a

classificacdo final do aluno, foi realizada apés o pés-teste, a 8 de maio.

Tabela 16 — Cronograma da implementagdo do pré-teste, pds-teste, avaliagdo sumativa e do jogo.

Pré-teste 1 de abril de 2014 31 de margo de 2014
Implementacgéo do jogo 3 de abril de 2014 1 de abril de 2014
Pos-teste/questionario 22 de abril de 2014 4 de abril de 2014
Avaliagcdo sumativa 8 de maio de 2014 8 de maio de 2014

Os resultados obtidos pelos alunos no pré-teste, no pés-teste e na avaliacdo sumativa estdo

representados na tabela 17.
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Tabela 17 — Resultados obtidos em % pelos alunos no pré-teste, no pos-teste e na avaliagdo sumativa de duas turmas do 7°
ano de escolaridade.

N° do aluno Pré-teste P6s-Teste Avaliagéo N° do aluno Pré-teste Pés-Teste Avaliacdo
7°X (CO) (%) sumativa 7°Y (C0) (%) sumativa
48,4 27
30,8 29,7
69,7 72
e 60,7 3.7
59,8 42
38,2 28
61,2 39,7
I 30,4 4.4
68,2 71
47,4 52,4
83,8 68,4
e 465 477
67,5 85,4
94 70,4
62,2 55
o 8.4 45,4
89,8 87,4
59,2 79
70 35,7
56,4 12
B 64,8 68,4
76,4 59,4
64,7 43,7
92,7 84
48,4 45

Através dos resultados apresentados na tabela foram elaborados histogramas de frequéncia
para cada turma e, também, para a amostra total (turma X + turma Y).

Pela analise da figura 11, relativamente aos resultados obtidos para a turma X, é possivel
verificar que houve uma melhoria dos resultados do pré-teste para o pos-teste.

Turma X

Epré-teste  ®pds-teste = avaliagdo sumativa

60%

0-19% 20-49% 50-69% 70-89% 90-100%

Figura 11 — Frequéncia relativa (%) dos resultados obtidos pelos alunos da turma X no pré-teste, pds-teste e
avaliagdo sumativa.
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No pré-teste 12% dos alunos da turma X obtiveram valores correspondentes ao nivel
Insuficiente (20-49%) na escala de classificacdo qualitativa® mas com percentagem superior a 40%.
No pos-teste este valor diminuiu para 8% embora se tenha verificado uma ligeira subida nas notas
dos alunos que se mantiveram neste patamar. E de salientar que um dos alunos (n° 27) que
apresentou Insuficiente no pré-teste, no pds-teste passou para a classe de Bom (70-89%) e
manteve a classificacdo na avaliacdo sumativa. No entanto, também é de referir que um aluno
(n°15) com a classificacao de Insuficiente em ambos os testes (pré- e poés-teste), com ligeira
melhoria de um para o outro, subiu para Bom na avaliagcdo sumativa. O mesmo se verificou com
outros dois alunos (n°14 e n°17) que obtiveram classificagdo de Suficiente (50%-69%) para ambos
0s testes (pré- e poOs-) e subiram para Bom na avaliagdo sumativa. Estes resultados poderdo
indicar que existiram outros fatores que interferiram no melhoramento dos resultados da avaliacdo
sumativa.

A maioria dos alunos na turma X obteve no pré-teste a classificacdo de Suficiente (60%),
tendo este valor diminuido no pés-teste (40%), o que se explica pela ocorréncia de uma melhoria
no desempenho de alguns dos alunos com esta classificacao.

Relativamente aos dados obtidos na avaliacdo sumativa, verifica-se um aumento de alunos
com classificacdo Insuficiente, embora estes valores estejam acima dos 40%, com excecao de um
aluno que obteve 30,4%. Os alunos que desceram na avaliacdo sumativa apresentaram
classificagbes proximas dos 50% nos pré- e poés-teste. Contudo, relativamente ao poés-teste,
verifica-se um aumento da percentagem de alunos com a classificagdo de Bom, e a manutencéo da
percentagem de alunos com a classificagdo de Muito Bom. Desta forma, numa primeira analise, os
resultados evidenciam uma melhoria no rendimento dos alunos apds a implementacéo do jogo e

gue este se manteve na avaliacdo sumativa.

Na turma Y, para o pré-teste, o nimero de alunos que obteve resultados com a
classificagdo de Insuficiente foi superior (36%) ao da turma X (12%) (Figura 12). Contudo, verificou-
se uma melhoria nos resultados do pré-teste para o pds-teste para a maioria dos alunos com a nota
Insuficiente, tendo um terco conseguido atingir valores superiores a 50%.

Para ambos os testes (pré- e pds-), na turma Y, a classe que apresentou um maior niumero
de alunos foi a de Suficiente, 56% e 44%, respetivamente. Nas classes de Bom e Muito Bom

ocorreu um aumento da percentagem de alunos no pés-teste, relativamente ao pré-teste.

6 A escala de classificagdo adotada corresponde a definida nos critérios gerais de avaliagdo da escola onde a professora-investigadora realizou a PES.
Os critérios Gerais de Avaliagdo constituem referenciais definidos anualmente nomeadamente a classificagdo das provas escritas. Deste modo e de
acordo com os critérios referidos: a) 0% a 19% corresponde a mengdo qualitativa Fraco B) 20% a 49% corresponde a mengdo qualitativa Insuficiente
c) 50 a 69% corresponde a mengdo qualitativa Suficiente d) 70 a 89% corresponde a mengdo qualitativa Bom e) 90 a 100% corresponde a mengao
qualitativa Muito Bom
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TurmayY

m pré-teste  ® pds-teste avaliagdo sumativa

56%

48%
44%
36%
28% 28%

20% 16%

0
14% 12%
1

0-19% 20-49% 50-69% 70-89% 90-100%

Figura 12 — Frequéncia relativa (%) dos resultados obtidos pelos alunos da turma Y no pré-teste, pos-teste e
avaliagdo sumativa.

No que concerne a avaliagdo sumativa, um aluno obteve uma classificacao inferior a 19%, e
os alunos que obtiveram Insuficiente no pés-teste mantiveram-se na mesma classe de classificagédo
(20-49%). Estes resultados poderéo ter como explicagdo o facto de esta avaliacdo ter ocorrido no
3° periodo (que correspondeu a um periodo letivo relativamente curto), e de os alunos mais fracos,
em termos de rendimento escolar, desistirem de estudar por, provavelmente, pensarem que nao
transitariam de ano, ndo se esforcando para alcancarem resultados positivos na avaliagdo. No
entanto, verificou-se um aumento de alunos com a classificacdo de Bom na avaliagdo sumativa
(28%), relativamente ao pré-teste (14%) e ao pds-teste (16%). A semelhanca do sucedido nos 1° e
2° periodos, os resultados demonstraram menor rendimento escolar da turma Y, relativamente a

turma X'.

Considerando a amostra total, verifica-se que existe uma melhoria dos resultados do preé-
teste para o poés-teste (Figura 13). Assim, observa-se uma diminuicdo do nimero de alunos nas
classes Insuficiente e Suficiente e um aumento destes nas classes Bom e Muito Bom. Os
resultados da avaliacdo sumativa indicam valores mais dispersos pelas varias classes de
classificacdo. Contudo, neste teste a classe Bom foi a que apresentou uma percentagem mais
elevada de alunos (36%). Estes resultados indicam que a implementacdo do jogo em sala de aula

melhorou o rendimento escolar dos alunos.

7 .
E de referir que a aplicagdo do jogo e respetivas avaliagdes ocorreram no final do 22periodo e no principio do 32periodo.
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Total
mpré-teste  ® pds-teste avaliagdo sumativa
58%
42%
36%
32%
0,
24% - 26%
18%
14% 14%
I 8%

- (] - (] - (] - (] - (]
0-19% 20-49% 50-69% 70-89% 90-100%

Figura 13 — Frequéncia relativa (%) dos resultados obtidos pelos alunos no pré-teste, pés-teste e avaliagdo sumativa no total da amostra.

Na figura 14 podemos observar com uma maior clareza a variagdo dos resultados e a
mediana encontrada para cada uma das andlises. Através da comparacao dos graficos constata-se
que a turma X apresentou um melhor rendimento escolar relativamente a turma Y como, também,
uma maior diferenca entre os valores do pré-teste e do pés-teste. Considerando a amostra no seu
total verificou-se uma melhoria, de um modo geral, dos resultados do poés-teste e da avaliagédo

sumativa relativamente ao pré-teste.

Turma X Turma Y Total

100
|
100
I
100

80
|
80
I
80

60
60

40
40
.
0

20
20
20

T T T T T T T T
Pré-teste Pos-teste  Av. sumativa Pré-teste Pos-teste  Av. sumativa Pré-teste Poés-teste  Av. sumativa

Figura 14- Resultados dos alunos no pré-teste, pos-teste e avaliagdo sumativa para a turma X, turma Y e considerando
a amostra total.

Através dos resultados da tabela 17, foram calculados a mediana, a média e o desvio

padrédo (Tabela 18) para ambas as turmas e para a amostra total.
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Tabela 18 — Valores da mediana e média dos resultados obtidos para o pré-teste, pds-teste e avaliagdo sumativa.

Amostra Pré-teste Pés-teste Avaliagdo sumativa
Turma X Mediana 61,80 73,60 71,00
N= 25 Média 62,87 72,82 68,94
Desvio padréo 14,21 15,28 17,79
TurmaY Mediana 53,80 62,20 49,4
N=25 Média 54,87 63,18 53,51
Desvio padréo 12,22 17,91 20,38
Total Mediana 56,30 65,50 65,70
N=50 Média 58,87 68,00 61,22
Desvio padréo 13,72 17,18 20,474

Pela andlise da tabela 18, é possivel constatar que a turma X obteve melhores resultados
em todos os testes relativamente a turma Y. No entanto, ambas as turmas obtiveram uma melhoria
na média do pré-teste para o pos-teste. Relativamente a avaliacdo sumativa, a média subiu em
relacdo ao pré-teste na turma X, mas teve uma ligeira descida na turma Y. Considerando a amostra

total, houve uma subida do pré-teste para o pos-teste como para a avaliacao sumativa.

Adicionalmente, foram calculados os valores da diferenca das médias dos resultados entre
0 poés-teste e o pré-teste, bem como dos valores das médias da avaliagdo sumativa e do pré-teste
(Tabela 19). A andlise dos resultados permite verificar que todos foram positivos, com excecao da
diferenca das médias da avaliacdo sumativa e do pré-teste na turma Y. A melhoria da média dos
resultados entre poOs-teste e pré-teste foi superior na turma X comparativamente a turma Y.
Considerando a amostra total, constata-se que houve melhoria nos resultados quer para o pés-
teste quer para a avaliagdo sumativa. Sendo assim, os resultados parecem evidenciar que a

aplicacdo do jogo teve um efeito positivo no desempenho dos alunos.

Tabela 19 — Diferengas entre as médias obtidas no pré-teste e pds-teste e no pré-teste e a
avaliagdo sumativa para a turma X, turma Y e para o total da amostra.

Diferenca entre médias
Amostra
Pés-teste - pré-teste Avaliagdo sum.- pré-teste

Turma X

N= 25 9,95 6,07
TurmaY

N=25 8,31 -1,36

Total

N=50 9,13 2,35

Os resultados do pré-teste e pos-teste foram, ainda, comparados graficamente, por aluno,
através do calculo da diferenca dos valores obtidos no pré-teste e no pés-teste (A), exprimindo-se
essa variacdo em funcdo dos resultados obtidos no pré-teste, e ajustado a um modelo de curva
suave (Figura 15). O mesmo procedimento foi efetuado com os resultados do pré-teste e da

avaliacdo sumativa (Figura 16).
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Pre-teste

Figura 15 — Diferenga entre os resultados obtidos no pré-teste e no pés-teste (A) dos alunos da turma X
(preto) e da turma Y (vermelho), em fungdo dos resultados do pré-teste, ajustado a um modelo de curva
suave.

Pela analise da figura 15 é possivel observar que a maior parte dos alunos obteve uma
melhoria dos resultados apds a implementacao do jogo. Apenas 2 alunos da turma X e 4 da turma
Y desceram no p0s-teste relativamente ao pré-teste. No entanto, a diferenca dos resultados dos
dois alunos da turma X foram minimas (3.9 e 5.6). Na turma Y, dos 4 alunos que apresentaram
descida apenas dois obtiveram diferencas mais acentuadas (9 e 14.8). Estes quatro alunos
apresentaram resultados fracos nas trés avaliacdes realizadas nesta investigacdo. Um deles é
repetente pela terceira vez e, embora tenha obtido resultados positivos no pré- e no pos-teste,
desceu ligeiramente, e na avaliacdo sumativa, efetuada no 3°periodo, ndo se esforgou por

conseguir um bom resultado (obteve apenas 12%).
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Pré-teste

Figura 16 — Diferenga entre os resultados obtidos no pré-teste e na avaliagdo sumativa (A) dos alunos da
turma X (preto) e da turma Y (vermelho), em fungdo dos resultados do pré-teste, ajustado a um modelo de
curva suave.
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A analise da figura 16 permite verificar que os resultados obtidos na avaliacdo sumativa,
para a maioria dos alunos, ndo se afastaram muito dos alcancados no pré-teste. Ou seja, o efeito
da implementac¢éo do jogo na aprendizagem dos alunos nao se refletiu nos resultados da avaliacdo

sumativa.

Com o objetivo de avaliar se existiram melhorias estatisticamente significativas registadas
no pos-teste foi aplicado o teste t para amostras emparelhadas (Tabela 20). Considerando que o
objetivo da investigacdo era verificar se a implementacdo do jogo se traduzia huma melhoria da
compreensdao e retencao dos conteudos, optou-se também por efetuar a comparacéo de resultados
entre o pré-teste e a avaliagdo sumativa. Todavia é necessario salientar que na avaliacdo sumativa

foi aplicada uma prova diferente, pelo que se impde a devida reserva face aos resultados obtidos.

Tabela 20 — Resultados do teste t a equivaléncia entre os resultados obtidos no pré-teste e pds-
teste e entre o pré-teste e a avaliagdo sumativa para a turma X, turma Y e amostra total.

., ) Pré-teste-avaliacao
Amostra Pré-teste — Pos-teste .
sumativa
t -4,76 -1,96
Turma X
df 24 24
N= 25
p value <0,0001* 0,06
T -3,41 0,41
TurmaY
df 24 24
N=25
p value 0,002* 0,682
Total t -5,73 -1,03
N=50 df 49 49
p value <0,0001* 0,31

df — graus de liberdade, *p value significativo para valores p<0,05

Os resultados do teste t emparelhado permitem verificar que existem diferencas
significativas entre os resultados do pré-teste e do pds-teste para ambas as turmas e considerando
o total da amostra. Assim, os resultados indicam que houve uma melhoria significativa no
desempenho apos a implementacédo do jogo. No entanto, 0 mesmo ja nao se verifica entre o pré-
teste e a avaliacdo sumativa. O facto de tal acontecer pode derivar do que ja foi referido
anteriormente: as questdes entre o pré-teste e a avaliagdo sumativa serem distintas na sua maioria,
as questfes da avaliacdo sumativa apresentarem um grau de dificuldade superior, um aumento de
stress na avaliacdo sumativa, os alunos mais fracos em termos de rendimento abdicarem de
estudar para a avaliacdo sumativa, de existir entre um teste e outro um periodo de tempo
relativamente alargado (um més). Apesar da melhoria do pré-teste para a avaliagdo sumativa nao
ter sido estatisticamente significativa, este resultado € por si s6 encorajador para a realizagdo de
novas investigacdes, mais detalhadas e eficazes, no sentido de aferir os efeitos dos jogos didaticos

na avaliagdo sumativa.
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CAPITULO VI — CONCLUSOES

1. CONCLUSOES

O presente trabalho desenvolveu uma proposta de utilizacdo de um recurso didatico como
uma ferramenta auxiliadora no processo ensino/aprendizagem, para alunos do 7° ano de
escolaridade de Ciéncias Naturais. No ambito deste projeto, foi elaborado e implementado um jogo,
gque se intitulou “TECTONIK — Saber em movimento” e que engloba a temética “Dindmica Interna
da Terra”. O estudo realizado permite estabelecer algumas conclusdes relativamente aos objetivos

propostos que de seguida se apresentam.

Relativamente ao primeiro objetivo especifico, o qual visava avaliar o potencial do jogo
interativo como ferramenta para melhorar a compreensao da tematica “Dinamica Interna da Terra”,
podemos considerar que a intervengdo permitiu atingir o objetivo e confirmar a importancia do jogo
didatico, uma vez que houve uma evolucdo significativa entre os resultados obtidos nos testes
antes e apo6s a aplicagdo do mesmo.

No que concerne ao segundo objetivo, aferir se 0 jogo promove comportamentos e atitudes
corretas numa sala de aula, verificou-se que os alunos desenvolveram autonomia, respeito e
cooperacdo quando confrontados com a aplicagéo de jogo. A competicdo esteve sempre presente
mas apenas como dinamizadora da atividade.

O terceiro objetivo, averiguar se 0 jogo interativo promove motivacao para aprendizagem, foi
observado quando os alunos foram confrontados com a situacdo de jogo e manteve-se durante a
sua implementacdo. Durante a atividade os alunos demonstraram empenho, agilidade e
curiosidade. A motivacdo foi tal que praticamente todos os alunos expressaram a vontade de
utilizar jogos didaticos em sala de aula para melhorar o processo ensino-aprendizagem. Sendo
assim, o objetivo foi alcangado.

No que diz respeito ao quarto objetivo, e que esta em consonancia com o objetivo anterior,
foi possivel aferir, quer através do questionario quer pela observacao efetuada, que os alunos séo
favoraveis a aplicacdo de jogos didaticos em sala de aula. A sua maioria considera que se trata de
uma ferramenta que torna as aulas mais divertidas, variadas e que permite tirar melhor as duvidas,
sendo uma forma mais interessante de aprender.

Por dltimo, o quinto objetivo, avaliar se o0 jogo interativo produz efeitos positivos na
avaliacdo sumativa, verificou-se que, apesar de haver uma melhoria, os resultados ndo sé&o
estatisticamente significativos. De facto, observou-se alguma heterogeneidade nos resultados

obtidos na avaliagdo sumativa pelo que ndo poderéo ser retiradas conclusdes definitivas.
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Todavia, a implementacdo do jogo permitiu verificar que algumas regras necessitavam de
reajustes, nomeadamente ao nivel das respostas abertas. O facto de o professor ter que avaliar
respostas abertas que ndo sao claras nem precisas dificulta a atribuicdo de pontuacéo. Este aspeto
levou a refletir se seria conveniente a existéncia destas questdes neste tipo de jogos. No entanto,
sem estas questfes, 0s alunos ndo conseguem expressar a sua capacidade de argumentacao,
pensamento critico e criativo que, habitualmente, se encontram associados a capacidades de nivel
cognitivo mais elevado (Bloom et al., 1956). Desta forma, sem estas questdes os alunos nao se
habilitam a responder a perguntas de nivel cognitivo elevado na avaliacdo sumativa. Assim, a sua
permanéncia no jogo parece constituir a situagdo ideal, o que acarreta uma necessidade de revisao
das regras.

Tendo em consideracdo a discussdo apresentada até ao momento, a fungdo educativa do
jogo foi observada durante a sua implementacdo e corroborada pelos resultados obtidos pelos
alunos nos testes. Importa ainda assinalar que os alunos mostraram no inquérito realizado uma
opinido bastante favoravel a utilizacdo de jogos didaticos em contexto de sala de aula e, em
particular, a aplicagdo do TECTONIK. Neste sentido, os resultados alcangados neste trabalho estéo
em concordancia com o que muitos autores ja afirmaram anteriormente, designadamente que, a
implementacéo de jogos didaticos em contexto de sala de aula se apresenta como uma estratégia
favoravel ao processo de ensino-aprendizagem. As vantagens sdo observadas ao nivel do
desenvolvimento de autonomia, agilidade, respeito, cooperacdo bem como no aumento da
concentragdo, empenho e motivagdo, conduzindo a um incremento do conhecimento e

compreensao dos contelidos a assimilar.

2. DIFICULDADES E LIMITACOES DA INVESTIGACAO

As principais dificuldades e limitagcdes sentidas durante a execugdo do projeto estiveram
relacionadas com:

-a construcao do jogo — necessidade de elaborar um grande numero de questdes que
fossem claras, com contetdo pedagdgico apropriado e que se mostrassem apelativas para o aluno;

-a amostragem — néo foi possivel a obtencao de uma amostra aleatéria, mas apenas aquela
gue estava mais acessivel. Além disso, a amostra mostrou-se pequena para ser representativa da
populacdo, impedindo generalizacbes;

-0 grupo controle — néo foi possivel encontrar um grupo controle;

-0 controle de variaveis com possivel influéncia nos resultados - como o stress dos alunos
perante a realizacdo de testes de avaliacdo e o controle dos prazos previstos na aplicacdo dos

instrumentos de recolha de dados;
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-tempo de implementacdo do jogo — um periodo de 50 minutos revelou-se escasso para se
poder explorar todas as questdes e fazer uma revisdo consolidada da matéria. Assim, sugere-se a
utilizacdo do jogo numa aula de 90 minutos o que permitird o aprofundamento das questdes.

Neste estudo foram utilizados varios instrumentos de recolha de dados e efetuada uma
descricdo rigorosa do estudo numa tentativa de minimizar as dificuldades identificadas. E
importante salientar ainda que com este trabalho ndo se pretendeu retirar conclusdes categoricas
nem generalizar resultados, mas sim refletir sobre as condi¢cdes de aplicagdo de jogos didaticos
interativos no Ensino das Ciéncias e nas melhorias a implementar em contexto de sala de aula.
Assim, néo obstante as dificuldades e limitagbes mencionadas, considera-se que esta investigacao
fornece importantes pistas para trabalhos futuros e uma base de apoio para a construcao de jogos
didaticos.

3. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho possibilitou a construgdo de um recurso didatico que, numa primeira analise,
aponta para um aumento da eficacia da aprendizagem dos alunos. O aperfeigoamento do recurso
produzido nesta investigacdo e a sua posterior aplicacdo através de uma investigagdo em
avaliacdo do tipo sumativa, com grupo experimental e grupo controle, permitirdo conhecer melhor
os seus efeitos no melhoramento do processo ensino-aprendizagem e nas dindmicas de aula entre
alunos e alunos-professores. Numa futura investigagdo seria, ainda, interessante reunir a opinido
de professores do ensino béasico e secundario sobre a utilizacdo de jogos didaticos em sala de

aula, para que a sua aplicagéo fosse de encontro ao interesse de todos.

Concluindo, o jogo “TECTONIK — Saber em movimento” podera ser mais uma ferramenta a
ser utilizada em sala de aula. No entanto, ndo deve ser encarado como instrumento que promova a
aprendizagem por si s6, mas sim como um excelente recurso didatico para complementar o
processo de ensino/aprendizagem. A diversificagdo do uso de recursos, nomeadamente dos
multimédia, tem-se revelado positiva para a aprendizagem dos alunos. Assim, espera-se que a
elaboracéo deste jogo seja um incentivo para professores e investigadores criarem e explorarem
Novos recursos com o intuito de motivar os alunos para a aprendizagem e tornar 0 ensino mais

eficaz e aprazivel.
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APENDICE |

Metas curriculares de Ciéncias Naturais do Ensino Basico para o tema em questéo (Bonito et
al. 2013)

Estrutura e dindmica interna da Terra

4. Compreender os fundamentos da estrutura e da dindAmica da Terra

4.1. Apresentar argumentos que apoiaram e fragilizaram a Teoria da Deriva Continental.

4.2. Reconhecer o contributo da ciéncia, da tecnologia e da sociedade para o conhecimento da expansao dos
fundos oceénicos.

4.3. Esquematizar a morfologia dos fundos oceénicos.

4.4, Explicar as evidéncias classicas (oceanicas e continentais) que fundamentam a Teoria da Tectonica de
Placas.

4.5. Relacionar a expanséo e a destrui¢cdo continuas dos fundos oceanicos com a constancia do volume da
Terra.

4.6. Resolver um exercicio que relacione a distancia ao eixo da dorsal atlantica com a idade e o
paleomagnetismo das rochas do respetivo fundo oceénico.

4.7. |dentificar os contributos de alguns cientistas associados a Teoria da Deriva Continental e & Teoria da
Tectonica de Placas.

4.8. Caraterizar placa tectdnica e os diferentes tipos de limites existentes.

4.9. Inferir a importancia das correntes de convecgao como “motor” da mobilidade das placas tectonicas.

5. Aplicar conceitos relativos a deformacao das rochas

5.1. Distinguir comportamento fragil de comportamento ddctil, em materiais diversos, com base numa
atividade pratica laboratorial.

5.2. Explicar a formacao de dobras e de falhas, com base numa atividade pratica laboratorial.

5.3. Relacionar a movimentacéo observada numa falha com o tipo de for¢as aplicadas que lhe deram origem.
5.4. Identificar, em esquema e imagem, as deformac¢fes observadas nas rochas existentes nas paisagens.

5.5. Relacionar a deformacéo das rochas com a formacédo de cadeias montanhosas.
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APENDICE Il

Pré-teste e Pos-teste

MINI FICHA DE AVALLCRD — T2ANO — OERCIAS MATURALS “& partir d= wm dnico continente, por fragmentacios logo seguida de separacia, formaram-
& g5 continentes Ftuzis”. Est= megacontinente ficou conhedida par...
MARDD 2014 _
! Gondwana.
ROMAIE; ME__ TURMAT —_
— Pantalassa.
cuassiFcachon _
Ll Lawrasia.
PROFEIZON; EMC. DE EDUCACED: —
Ll Pang=ia.
1. Aparent=mente a superficie da Terra parece salida = imawvel. Parem, haje sabemos que os 3. Selecionaadnica opgho que permite obter uma sfirmagio cometa. [5]
continentes se mowem lentaments. A figura 1 ilustra wma t=oria sobre 3 mobilidade dos 3.1 ldentifica qual dos arsumentos apresentados por Wegener std representada na figura 2:

continentes proposta por Alfred Wegener no inicic do seculo XL

L Arpumento pale oclimatico.
L Argumento Ftoldgico.
L Armumento morfolagico.

L Arpumento pale ontolagica.

Figura 2

32 Explica de que modo os dados fornedidos na

figura 2 apoiam a Teoria da Deriva dos continentes. [3]

Figura 1
1.1 Refare o nome dateoria ilustrada na figura 1. [4] 4. Seleciona ainica opgSo que permite obter uma sfinmagio cometa. [6]
A Litosfera € composta por...
: crusta terrestre = todo o manta.
1.2 Seleciona a dnica opgao que permite obter wma afirmagso cometa. [6] : crusta continentsl & parte superisr 4o manta.

A grdem cronolagica (desde a £poca mais antiga ate 3 epoca actual), de acordo com as —
letras da figura 1, &: L erustacontinental & crusta oceSnica.

L crustaterrestre & parte superior do mEnts supserior.

| DA BC
: C.D,B A 5. Selecionaa dnica opgac que permite obter wma afirmegcse comreta.  [6]
— D= cientistas descobriram que 3 crusta ocednica & mais jovem...
L BDO.AC —
. | gue as fundos dos ac=anas.
I C.ADE ‘|
! guants mais afastada se ancontra do rifte.
Ll quanto mais praxima s« encontra da rifte.
2. Seleciona adnica opgc que permite obter uma sfinmagic cometa. [6] L guanto mais praxima s encontra da mangem da crusta continental.
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Sel=ciona = unica opga0 que permite obter wma afirmecss cometa. [6]

Quando 3 crusta oceanica encontra a crusta continental, mengulha sobre =sta porque_.

m "
Ll & m=nas densa.

L & mais fria.
L & mais d=nsa.

L = mais quente.

Faz corresponder cada uma das descrigies relativas aos fundas acednicas, expressas na
coluna A, 3 respetiva designagis que consta da coluna B. Utiliza cada letra & cada ndmerz
apenas uma vez. [7]

JOCRLMA, A COLUMA B

{a] ZTones onde =s piaces itosierices o=
Encontram em subduogEa.

(1] Corszis oo=dnices
(2] Tmtude cantinental
(] Cadeizs montanhoses submarines

resuitantes da scUMUIBE0 de material spalido 13] Pranicies atizseis

= partin das rifies. 4] mitm

(] Remides planms situsdes = mrandss (5] Fossas oostnices
profundidedes, 5] Peatatarme continntal
(] Tone com um dedive mMuto sosrtuda, 171 e

coberta por ume fine ameds de sedimentas.
1] Intemra = arie oosteine.

{al ik {<l 14l {=l

Ordena as letras de A& D, d= mada a colacar, por u-ndemcmnulni,;'n::m te=rmas refarentas
a0 fendmena de formacio de nova crusta oceanica. Inicia a ordenacio pelaletra d. [5]

& — Material rachasa funde.

B — M aterial rochoso sofidifica.

C —Material rachoso arreface.

D — Material rachaso ascande.

= = =

Ao nivel dos oceanas, o afastamento das placas ltasfericas arigina nova crosta ocednica. Mo
entanto, a superficie da Terra mantém as suas dimensdes.

Explica parque £ que 3 Termra n3o aumenta de= tamanha. [9]

M=z questies saguintes, seleciona a dnica opgso que permite obter uma sfirmagse comreta.
10. O mecanisma d= comentes de conveccaa & aceite pela.. [6]

L | teoria da tectanica de placas.
L tearia das pontes intercontinentais.

Ll hipatese da deriva continental.

L hipotese da atrago gravitica Terra-lua.

11 A T=oria da Tectdnica de Placas assume a =xistEncia d= trés tipos de fimites de placas
litosfericas. Por exe mplo, imite... [6]

L diverg=nte, =m que a5 placas Ftosfericas s= afastam, ocomrenda formacds de nova
crusta aoeanica.

L conwvergente, 2m que as placas ftosfericas colidem, acorrenda formagis de nova
crusta oceEnica.

L diverg=nte, 2m que as placas litosfe ricas s aproximam, cofidinda.

L | conwergente, 2m que as placas tosfericas se afastam, ocomrenda formacss de wma
mantanha.

12_ A estrutwra ilustrada na figura 3 £ tipica de um comportamenta... [6]

L diictil =2m que o material dobra.

frazil #m que o material dobra.

L1 diictil =m que o material fratura.

L1 frazil 2m que o material fratura.

13. Ax dobras resultam da de estruturas inicialmente planas. 530 tipicas da
atuagss de forgas . 81

L achatamenta {..] distensivas.
| encurvamenta |...) compressivas.

| =ncurvamenta {...} distensivas.

Ll achatamenta {..] compressivas.

14_A frazmentacia da tewe implicag3es favoraveis na dos seres vivas. [6]
: Pantalassa..] diversificac3a.
: Pangeia|...] diwersificacia.
: Panz=ia|...] unificac3a.

L Pantalassa ..} unificagia.
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Apéndice llI

Avaliacdo sumativa

Eecola Secundarla do Dietrfe do Pordc

CHinclas Waturale — 72 anc Flcha de Avalagio male 2014

Classfcagin

7 and Turma —

Grups |
05 estudos oc2anografcos modernos nascram com 3 Wvengdo do sonar, 3 qual decomeu da

necesshdade de deieglo de suomarings, na Ssgund3 Gusma MundiEl A bvestgacdo dos fundos ooaanicos

avangou 3 par 2 8550 COMm Noldvels Jdesevolimanios 12onmogicos, acatando por Adquinr grande vakr

5003 2 lomar-s2 una Jividade prasiglame, poliicamamia  Impariama.
DmmmmmmmhﬁﬂgmHaﬂHﬁeﬁmMmmm

50 do sacula 304, da ocadnicon. Ssiss gaiogos propuseram a3

Ioelaaagumaquaaaua'ﬂmeateaenmaapatoemaﬂuanea‘amdema&uqmamglaa

37 da

?'%

Figl

--'. "‘\'I i e
R”ALEF

1 Pasccsdena (Pl raa e ML |

Fig2

1/0psarve F=namants 3 Bgura 1, que rarssanls o Tndo dos 00=an0s. Fagd A legenda das letras da
Tgura[1z]

ira

2Mo =i @ mencinada 3 teorla apreseniada por Alfred \Wegener. Indique coma s2 designava esed
t2aria[g]

SAprosama, Com 3 devida Supicaci, UM ATUMAaTO UIIZ3d P Wegane na AndamantagSo dI sua
t2aria[5]

4. indique 0 que ragrasantam os nimanos 1 2 2 da fguwra2[4]

1-

2~

SExpiqua 3 difran;a Sislama St 3 ta0n3 rapresamtada N3 fgura 2 2 3 taorla d3 tacinica da
[piacas 6]

B Gaiecionz 3 0nica opglo que parmite obler uma atrmagdo corrsta[s]

ATeorla da Tecknica de Placas 3soume 3 @dsianda de nds Tipos de Bmiles de placas WMoskricas,

{A]dvangams, am que 3s placas MoskNicas s2 aprodmam, colkdingdo.
{Bjdvargams, am que 35 piacas Woskncas ss afastam, ocomends formagda de nova orusta oosdnica
{Cloomvangama, am que 35 pacas Wostnicas colldem, ocomando formagdo d2 nova orusta ooadnica.

{Djcomvangsma, am que 35 Macas Mlosficas 52 afsstam, ooomEndo fmagda de uma manmanna

7.0Ordens a3s letras de A3 E, de modo 3 colocar, por ardem crandidglca s tenmos reframss 30 fEndmena
d2 frmagio de nova orusta ocsAnica. kgl aordenacio peia lewra A 4]

A —Maarial rochasa funde
B —Matarial rochasa saldiica
C —Maiarial rochasa amaiaca

O —Maiaria rochosa ascands > > >
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BMos kocais I, Il 2 Wl da Sigura 1 foram recoinikdas amostas de rochas. Comuda, 08 Clanlisias Daraiharam
05 resuilados 2@ 35 aBquetas com 35 kiades viram wocadas. ODiwaram-s2 rocias COm 35 saguimss
kades: 80 Ma, 20 Ma G Ma

Indiqua qual 3 kade das rochas recalidas nalocal I Il 2 1l da figqura 1E]

9Evmiqua d2 QU2 MOdD 3 kdads 435 rochas COMPDU [Ir3 0 deSATVGRAMAaMD d3 Teona da Sxpansda
Ocaanica 4]

10 Classiique 35 3525 qua 52 Saguam com W {vardadirg) ou F (tsd). [6]
_ -0= Cominamss Suals resultaram d3 kagmentagio de um supsr confinente chamado Pamialassa

__ - A samananga dss BoN3s 08 COSE e 0f coMinamies d3 Aménica do Sul e d3 Afica apoiam 3
Taorla da Dariva dos Caoniinamas.

_ - Mos FuEs cominamas, Sosiam wAN0S Swamplarss 4o mesma 1po 48 fhsssis
__- O #esll 9o rapll Mas0sawrds CONsTiUl UM argumamo paleocimacon.
_ - 0= danistas comampardnacs de Waganar acsflaram 3 Tearla da Derlva dos Conlinamas .

_ - O eshudo dos fundos 005 OC23N0S 2 0 Magnetsmao das rochas 3poiam 3 Teola d3 Teodnica de
Macas.

11. Comija 35 armagles que conslderou tEisas. [§]

AfQura 30 1300 3wesanta um 990 d8 Sstuira

geaiaghca assocads a0 dnamisma da Tama

1. 5=acione 3 Onica Qg0 que permile ol uma alrmagdo coratal[d)
Asstutra Bustrads rapresanta. .

{4} umatana nonmal am que 0 K9 085c2 am ralachd 30 MK, Uilica de um ragime distensh.
{B} umataina nonmal S que 3 19 5002 am reacia 30 maura, tEca 9 UM ragime camprasshvg,
{C}umataing Imversa am que o180 5002 am raagia 39 mar, IS 03 Um ragime dstansivg.
{D} umataing Imersa am qua o 190 deeca am ratachio 30 Mo, A d2 UM raqime comprassiva.

2 S=acione 3 NIC3 G0GE0 quB pErMile ablr uma alrmacdo corstal[d)
Asstuira Bustada & 1ipca de um Comparamanta...

{4} dicH am que o makerial fraiura.
{B} fragll am que 0 maiaerial fraiura.
{C] d0cH am que o matanal dotwa.
{D) tragh am qua o material dobra.

3.0 sxampia e um mIiial que aEssams comparEmania 0ol 2 ourd qUE 3ISEamis COMpariamanta
Traghye]

45zadiona 3 opgdo que parmile presnchar o= Sspagls, d2 Modo 3 obler uma abrmagdo comsta[q)

Az doras resuitam &0 d2 sstruiwras Iniclamanms planss. S30 fpicas d3 acluagd de
forgas

(&) achatamama |...] comgrasshvas
{B} ancurvamanta [...] distansivas
{C) encurvamama [...] comgrassivas
{D} achatamama [...] dstnsivas

5 Ci3ssifque coma werdadsira V) ou faisa (F) cada uma das seguimiss afemaghes [5)

_—Num3 dora simgiss reconnecam-s2 dois 13008 QU 52 designam por ancos.

_ — O dois RaNcos COTYENJEM MUMA 20N3 designada por plana Al

-0 Bmiiss coneargamies e acas 550 l0cals rafwencids para A 00OMANCA de dobras

_ —Deshgamamas 580 N3 am que 0 movimania rEaiva 405 D005 ENads & essenciamanta,
harinamal.

_ —MNuma3 t3n3 bmvarsa o 1990 desce am relagio 30 mura.

€ Comia 3s abmaghes tasas[4)

ara
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APENDICE IV

Questionario

Questionario da atividade

“TECTONIK — saber em movimento”

Este documento visa recolher, Unica e exclusivamente, informacgGes sobre a opinido relativamente a
atividade do jogo — “TECTONIK — saber em movimento”. As tuas respostas sdo muito importantes pois este
questionario destina-se a um estudo sobre a contribuicdo de jogos didaticos no ensino e na aprendizagem,
no ambito de um projeto de investigacao.

Todas as informacgdes recolhidas sdo estritamente confidenciais e anénimas. Assim sendo, preenche

com cuidado, rigor e sinceridade o questionario que te é proposto.

Responde ao seguinte questiondrio, lendo atentamente todas as questoes nele presentes.

Muito obrigada pela tua colaboragao!

Assinala com um X a opgdo que mais se aplica ao teu caso

1. Durante a realizagdo da atividade senti-me...

[]
[]
[]
[]

...entusiasmado/a
..indiferente
... aborrecido/a

... outro:

2. Durante a realiza¢do da atividade participei....

[]
[]
[]
[]

...com empenho
...com dificuldade
...com desinteresse

...outro:

3. Com a realizagdo da atividade...

[]

[]
[]
[]

.. percebi melhor os contetudos
.. fiquei com algumas duvidas sobre os contetdos
.. ndo percebi melhor os conteudos

.. outro:
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4. Acheio jogo...
D ... facil de realizar
D ... dificil de realizar

D ... impossivel de realizar

D ...outro:

5. Avrealizagdo da atividade...
D ... aumentou o meu interesse pela dinamica interna da Terra
D ... manteve o meu interesse pela dinamica interna da Terra

D ... diminuiu 0 meu interesse pela dinamica interna da Terra

D ...outro

6. Arealizagdo da atividade...
D ...promoveu interagdo agraddvel entre os colegas da turma
D ...ndo promoveu qualquer tipo de interagdo entre os colegas da turma

D ...promoveu interacdo desagradavel entre os colegas da turma

D ...outro:

7. Acelaboracgdo do jogo “Tectonik — saber em movimento” esta...
D ...bem conseguida
D ...razoavelmente bem conseguida

D ...mal conseguida

D ...outro:

8. Ainteragdo com o jogo “Tectonik — saber em movimento” foi...
D ...boa
...razoavel

...fraca

I

...outro:
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9. 0 jogo “Tectonik — saber em movimento” constitui um...
D ...bom recurso de revisdo dos contetudos
D ...razoavel recurso de revisdo dos conteudos
D ...mau recurso de revisdo dos conteudos
D ..outro:
10. Preferias que o jogo “Tectonik —saber em movimento” fosse em formato de tabuleiro?
D Sim
D Nao

Porqué?

11. Alguma vez utilizaste jogos diddaticos na disciplina de Ciéncias Naturais?

D Sim
D N3o

Se respondeste “sim”, qual ou quais?

12. Gostarias que houvesse uma maior utilizacdo de jogos didaticos interativos na sala de aula de Ciéncias Naturais?

D Sim
D Ndo

Porqué?

MAIS UMA VEZ, MUITO OBRIGADA PELA COLABORAGAO! -—
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Respostas a questdo 10

Tabela 21 — Respostas a questdo 10 — Preferias que o jogo “TECTONIK — Saber em movimento” fosse em formato de

tabuleiro?
N° aluno Respostas Turma X N° aluno Respostas Turma Y
1 Nao. 1 Nao porque foi melhor projetado
2 Sim. Porque prefiro computadores. 2 N&o porque seria uma seca
3 Sim. Porque assim s6 mostrava solugdes se 3 N&o porque é mais divertido projetado
as fossemos buscar.
4 N&o. 4 Nao.
5 N&o. Porque assim foi mais interessante. 5 N&o porque seria mais aborrecido.
6 N&o porque é mais interessante em formato 6 N&o.
digital.
7 N&o porque assim o0s outros grupos também 7 N&o porque acharia o jogo mais confuso
podem ver as perguntas.
8 N&o porque é mais divertido em formato 8 Sim
digital
9 Sim porque sdo mais interativos 9 N&o porque seria mais aborrecido
10 N&o porgue assim conseguimos todos 10 N&o porque era mais chato
visualizar e tirar melhor as davidas
11 Nao porque acho que nado tinha tanto 11 Nao.
interesse
12 Sim. 12 N&o porque assim gastdvamos mais material.
13 Nao porque é mais divertido em formato 13 Sim
digital.
14 N&o porque esta bem assim. 14 N&o porque assim esta 6timo
15 Sim. 15 Néo
16 N&o porque assim 0s outros grupos podem 16 N&o porque prefiro conforme esta.
ver as perguntas
17 N&o porque gosto mais de coisas digitais 17 N&o porque achei mais engracado ter sido
projetado.
18 N&o 18 Sim porque assim muitas mais pessoas
poderiam jogar.
19 Né&o 19 Sim.
20 20
21 N&o gosto mais da tecnologia 21 Nao
22 N&o porque é mais divertido assim. 22 Sim.
23 N&o porque assim seria mais barulhento e em 23 Nao
suporte digital € melhor.
24 N&o porque assim era mais dificil de todos os 24 Nao
alunos verem.
25 25 Né&o
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APENDICE VI

Respostas a questao 12

Tabela 22 — Respostas a questao 12 — Gostarias que houvesse uma maior utilizagéo de jogos didaticos interativos na sala de aula de
Ciéncias Naturais? Porqué?

N° aluno Respostas turma X N° aluno Respostas turma Y
1 Sim porque assim é uma maneira de 1 Sim porque é uma forma de os alunos se
estudarmos e a turma trabalhar em conjunto empenharem estarem mais atentos e de perceber
melhor a matéria.
2 Sim porque seria uma forma divertida de 2 Sim porque é mais pratico e facil de aprender.
aprender e consolidar matéria
3 Sim porque é uma forma divertida de aprender 3 Sim porque é mais facil de compreender a matéria.
4 Sim é mais divertido. 4 Sim porque é mais facil de aprender e mais divertido
5 Sim porque seria uma maneira mais divertida 5 Sim porque € mais divertido
de aprender e era mais facil de captar a
atencao dos alunos
6 Sim porque é mais divertido e aprendemos 6 Sim porque as aulas tornam-se mais divertidas
melhor.
7 Sim 7 Sim.
8 Sim porque sao divertidos de fazer. 8 Sim porque as aulas iam ser mais variadas e mais
divertidas.
9 Sim porque podemos brincar um bocado mas 9 Sim porque é uma nova forma de aprender.
continua a ser aula
10 Sim 10 Sim porque aprendemos mais
11 Sim porque assim ficamos a saber a matéria 11 Sim porque dava mais interatividade a aula
que ndo sabemos.
12 Sim porque as aulas tornam-se mais 12 Sim porque eram mais interessantes as aulas
divertidas
13 Sim porque é uma maneira de perceber 13 Sim porque é divertido
melhor a matéria
14 Sim porque acho que seria mais interessante 14 Sim porque acho muito divertido
15 Sim porque assim todos participam e as 15 Sim porque foi muito divertido e gostaria de repeti-lo
ddvidas de uns sé@o as davidas dos outros
16 Sim porque era mais divertido. 16 Sim
17 Sim porgue descansamos um bocado mas 17 Sim porque serve de reviséo
damos matéria ou revisoes.
18 Sim porque é divertido e aprendemos com isto 18 Sim porque os alunos estavam mais atentos e
percebiam melhor
19 Sim porque as aulas iam ser mais fixes do que 19 Sim porque assim poderiamos estudar melhor de
ja séo. uma maneira mais divertida.
20 Sim pois com o0s jogos a matéria é mais 20 Sim.
divertida e mais facil de perceber
21 Sim porque € uma maneira mais divertida de 21
aprender
22 Sim porque acho que compreendi melhor a 22 Sim porque ndo estamos a estudar
matéria
23 Sim porque seria uma maneira de aprender a 23 Sim porque é para nés aprendermos
matéria mais facilmente
24 Sim porque é uma maneira divertida de 24 Sim.
aprender.
25 25 Sim porque é fixe.
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