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Peres P.
Politécnico do Porto / CEOS.PP-ISCAP/ GILT-ISEP

pperes@iscap.ipp.pt

Latourrette I.
Politécnico do Porto/ISCAP
Ivolatourrette@gmail.com

Nivel de ensino: 2° e 3° ciclo de ensino e secundario

Disciplina: Literacia Financeira

Os possiveis ganhos na aprendizagem resultante do envolvimento dos alunos em jogos num
contexto educativo levou, nos ultimos anos, a um crescimento significativo do interesse em
jogos sérios (Michael & Chen, 2005; Prensky, 2002; Kelly et al., 2017), um termo aqui utilizado
para definir qualquer jogo com um propdsito educacional.

A experiéncia descrita envolve a utilizacdo de um jogo para suportar a aprendizagem sobre a
literacia financeira para criangas e jovens (22 e 32 ciclo de ensino e secundario) denominado de
Money Master.

O projeto utiliza um jogo de simulacdo criado propositadamente com o objetivo de abordar
conceitos essenciais sobre rendimento, gastos, poupanga, investimento, impostos, entre outros.
O jogo desenvolvido apresenta o seguinte aspeto:
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Figura 2. Screenshot do jogo Money Master

No geral, os resultados sugerem que o jogo tem um impacto positivo nos conhecimentos
financeiros dos alunos, mas ha areas que exigem melhorias.

Uma das principais conclusGes é que alguns participantes se aperceberam que sabiam menos
sobre produtos financeiros do que pensavam antes de jogar o jogo. Este facto sugere que o jogo
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foi bem-sucedido na identificacdo das lacunas nos conhecimentos dos alunos e na criacao de
uma oportunidade de aprendizagem.

Outro aspeto a melhorar é a necessidade de aperfeicoar as referéncias ao tdpico da inflacdo no
jogo. Como o tema ainda nado tinha sido lecionado na altura da implementag¢do do Jogo Piloto,
as missdes do jogo ndo a mencionaram. Por conseguinte, este facto pode ter afetado a
compreensao sobre os assuntos relacionados com a inflacdo por parte dos alunos e prejudicado
a sua capacidade de responder corretamente a algumas perguntas sobre conhecimentos
financeiros.

Os resultados também sugerem que uma semana de aulas pode ser insuficiente para jogar o
jogo na aula, uma vez que a componente de jogo livre requer algum tempo. Esta constatacao
realca a necessidade de planear mais tempo para jogar o jogo e explorar as suas varias
funcionalidades.

O jogo parece ter um impacto positivo no grupo etario dos 12 aos 15 anos, uma vez que estes
apresentam um aumento na tendéncia para ponderar cuidadosamente as compras. No entanto,
para o grupo etario dos 16-18 anos, a ligeira diminuicdo sugere que o jogo pode ndo ter tido um
impacto tdo significativo neste comportamento especifico. E necessario explorar mais para
compreender por que razdo o grupo mais velho registou um declinio neste comportamento.
Assim, para obter uma compreensdo mais abrangente do impacto do jogo, recomenda-se uma
investigacdo mais aprofundada dos fatores subjacentes e das potenciais razdes para os
resultados divergentes.

O jogo parece ter tido um impacto misto no comportamento de comparacdo antes de efetuar
compras. Enquanto o grupo mais jovem apresentou uma diminuicdo, o grupo mais velho
registou um aumento notavel. Isto sugere que o jogo pode ter tido um impacto diferente nos
dois grupos etdrios. Seria util investigar os fatores que contribuiram para estes resultados
divergentes.

A maioria dos inquiridos classificou a aprendizagem baseada em jogos como boa ou muito boa
em termos da sua capacidade de envolver os alunos. As classificacGes mais elevadas foram
atribuidas as categorias criatividade e fator diversdo. Estes resultados sugerem que a esta
estratégia pode ser uma forma eficaz de tornar a aprendizagem mais cativante e agradavel para
os alunos.

Em termos de beneficios especificos, os resultados destacam varias vantagens: Em primeiro
lugar, pode ajudar a melhorar as capacidades de resolucdo de problemas e de pensamento
critico dos alunos. Em segundo, pode ajudar a aumentar a motivagao e o empenhamento dos
alunos no processo de aprendizagem. Em terceiro lugar, a aprendizagem baseada em jogos pode
ser particularmente eficaz para os alunos que tém dificuldades com os métodos de ensino
tradicionais. Por ultimo, os resultados sugerem que a utilizacdo da versao inglesa do jogo,
decidida pela escola, pode ter causado dificuldades adicionais e refletiu-se negativamente no
interesse demonstrado pelos alunos. Esta conclusdo sublinha a importancia de ter em conta as
competéncias linguisticas dos alunos quando se implementam atividades de aprendizagem
baseadas em jogos.

Os resultados fornecem informacgGes Uteis para o desenvolvimento de intervencbes de
aprendizagem baseadas em jogos para promover a literacia financeira entre os estudantes.



Referéncias:
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Rafael Dias
Escola Secundaria Henrique Medina (ESHM)

Barbara Cleto
ESHM, uniMAD/ESMAD, DigiMedia/UA
bgcleto@gmail.com

Nivel de ensino: Ensino Secundario

Disciplina: Portugués, Programacéo e Sistemas de Informacao (PSI), Redes de Computadores
(RC), Prova de Aptidao Profissional (PAP)

URL: https://www.construct.net/en/free-online-games/soul-collector-37022/play

A experiéncia aqui descrita, reporta-se ao ano letivo 2021/2022, ano em que os alunos do
décimo segundo ano, do curso profissional de Técnico de Gestdo e Programacdo de Sistemas
Informaticos (TGPSI), tinham de desenvolver a sua Prova de Aptiddo Profissional (PAP).

Esta PAP, ndo aborda apenas a interagao entre literatura e gameplay, mas incorpora também o
processo criativo intrinseco ao game design. O aluno, sozinho, concebeu e desenvolveu o
videojogo, criando o cenario de jogo, a personagem e os inimigos. Para além disso, teve de
associar as mecanicas de jogo a narrativa (neste caso a obra literaria que serviu de inspiragdo ao
projeto). O jogo combina elementos provenientes do universo dos videojogos com a literatura,
oferecendo uma abordagem lludica, que possibilita a exploracdo das experiéncias da
personagem Blimunda, do romance Memorial do Convento, de José Saramago, tirando-a do
papel e projetando-a no digital.

O jogo usa as mesmas mecanicas dos jogos “Super Mario Bros” e “Super Tux”. E portanto, um
jogo de plataforma 2D, criado utilizando uma ferramenta de desenvolvimento de jogos em
HTMLS5, e que tem por base um sistema de |dgica de blocos de eventos, o Construct 3.

O jogador controla a personagem Blimunda (Figura 1), para colectar uma quantidade
predefinida de “vontades” em cada nivel, utilizando as setas direcionais do teclado: a seta
esquerda, faz com a personagem ande para trds; a seta direita, para que a personagem ande
para a frente e a seta para cima, para que a personagem salte).
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Figura 1. Personagem (Blimunda) do Jogo

Blimunda possui apenas trés vidas para encontrar o seu amado. Ndo pode tocar na dgua, nem
nos inimigos, cada colisdo implica a perda de uma vida. Existem dois tipos de inimigos (Figura
2): fantasmas, que percorrem trajetdrias laterais (andam de um lado para o outro) e borboletas
qgue voam com padrées circulares. Os fantasmas representam almas vingativas que se recusam
a deixar o mundo em busca das suas vontades. As borboletas simbolizam o desejo de voar. No
jogo, sdo apresentadas como inimigos, porque no ultimo nivel aparece sem vida o amado de
Blimunda, Baltasar, que morreu queimado num Auto de Fé, acusado de bruxaria por voar na
Passarola.

As personagens foram criadas no site Piskel, plataforma para producdo do estilo pixel art.

Figura 2. Dois tipos de inimigos (fantasamas e borboletas)

O jogo é composto por trés niveis. O primeiro nivel, funciona como um tutorial (Figura 3),
proporcionando aos jogadores a possibilidade de adaptag¢dao e compreensdo das dinamicas do
jogo. O segundo nivel, requer que os jogadores coletem um maior nimero de “vontades” num
mapa de jogo mais extenso. No terceiro e ultimo nivel, embora exista apenas uma “vontade”
para ser coletada, a presenca de um nimero mais elevado de inimigos (borboletas e fantasmas)
aumenta a complexidade do desafio.

Tempo da fase As vidas-----1

As vontades

As vontades que precisa
para passar o nivel

Tocar para coletar

Se tocar perde uma vida

A

.

Figura 3. Tutorial do jogo
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Cada jogador dispde de trés vidas e um tempo limite de 150 segundos para concluir cada nivel.
Esta restricdo temporal, é aplicada a todos os niveis, com excec¢do do nivel um, o nivel de tutorial,
cujo tempo é ilimitado.

Devido a restricdes de tempo, ndo foi possivel criar e personalizar os sons do jogo, pelo que
estes foram obtidos de sites que fornecem sons gratuitos.

O jogo foi testado durante as aulas de Portugués. Os colegas além de ajudarem, contribuindo
com ideias para a melhoria do jogo, afirmaram que o jogo os ajudou a ler e a compreender
melhor a obra. Pretende-se integrar este jogo nas aulas da disciplina de outras turmas, de modo
aincentivar os alunos a “incorporar” o papel desta personagem na busca de vontades, elemento
necessario para a evolucdao da Humanidade, pois sem a vontade humana, ndo ha lugar a
progresso. Assim, o jogador/aluno, independentemente do ciclo de escolaridade, terd a
oportunidade de contactar, de se envolver e se divertir com elementos/conceitos presentes na
obra saramaguiana.

Como refere Schlemmer (2021) procura-se, deste modo, tirar partido das Tecnologias Digitais
(TD), explorando as suas potencialidades educativas. Como é o caso da utilizacdo de jogos
digitais em contexto educativo, que contribue para melhorar os processos de ensino e
aprendizagem. Explorando novas metodologias e praticas pedagdgicas que aproveitem as
possibilidades oferecidas pelas TD, evitando replicar o modelo antigo de ensino expositivo em
formato digital.

Bensound Homepage https://www.bensound.com/, acedido em 10/11/2021
Construct 3 Homepage https://www.construct.net/en, acedido em 10/11/2021
Piskel Homepage, https://www.piskelapp.com/, acedido em 10/11/2021

Schlemmer, E. (2021). A pandemia proporcionou vdrios aprendizados. Revista TICS & EaD Em Foco, 7(1),

5-21.
Super Mario Bros., Nintendo Research & Development 1, Nintendo, 14 de julho de 1983
SuperTux. SuperTux Development Team 11 de maio de 2021 04

Zapsplat Homepage https://www.zapsplat.com/, acedido em 10/11/2021
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Carlos Roque

Escola Secundaria D. Duarte — Coimbra
cmcroc@gmail.com

Luisa Cruz
Escola Secundaria D. Duarte — Coimbra
luisamccruz@gmail.com

Nivel de ensino: Ensino Secundario
Disciplina: Matematica

URL: https://www.youtube.com/@matematicapeantepe

O mundo parou com a pandemia, mas cada escola tinha como missdo continuar a apoiar e a
formar os seus alunos. A gestdo dos horarios semanais teve, na escola onde prestava servico na
altura e para a disciplina que leciono (Matematica) consequéncias drdsticas: cerca de 45 minutos
semanais sincronos por turma.

Neste contexto extremamente adverso, surgiu a ideia de, em colaboragdao com a colega Luisa
Cruz (com o mesmo nivel de ensino), iniciarmos a elaboragdo de pequenos videos didaticos e
originais, centrados em cada um dos tdpicos contemplados no programa de Matematica.
Inicialmente imaginamos videos curtos e objetivos, sem voz-off, que fariamos chegar aos alunos
via email, juntamente com um guido de trabalho (que discriminava as etapas do trabalho
auténomo a realizar pelos alunos). Contudo, levantou-se desde logo um problema: o email ndo
suportava o envio dos videos. O problema foi contornado abrindo conta no Youtube em
14/04/2020 (o guido que era enviado aos alunos incluia o link para o video correspondente e na
etapa edequada).

A um ritmo verdadeiramente alucinante iniciamos a produgdo dos videos (ja com voz-off: 72 ano
— conjuntamente com a colega Luisa Cruz; 102 ano — apenas eu), fazendo uso de uma Unica
ferramenta digital: o PowerPoint (ferramenta livre de publicidade e sobre a qual haviamos
acumulando alguma experiéncia em anos anteriores, mas que ndo ia muito para além de gerir
algumas animagdes numa perpetiva didatica). Depois da elaboracdo de meia duzia de videos,
apesar de direcionados para os nossos alunos, eles estavam acessiveis a terceiros, aspeto que
nos fez enveredar pela criagdo de imagens inéditas, com recurso as formas automaticas do
PowerPoint (por um par de vezes tive oportunidade de explicar o processo de construgdo de
uma imagem — um rosto humano, por exemplo — e receber reacdes de espanto quando se
percebe que se trata de uma jungao meticulosa de circulos, tridangulos, segmentos de reta, etc).
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Assim, cada video tem inicio num diapositivo em branco do PowerPoint (em rigor, o primeiro
diapositivo é tranversal aos diferentes videos).

A dado momento, a pandemia ficou para tras, mas o gosto pela elaboracdo de videos continuou.
Com tempo para organizar ideias, sem um prazo determinado para a conclusdo de um dado
video, conjugando a aprendizagem exponencial no dominio da ferramenta, os videos seguintes
melhoraram significativamente em termos de design.

A um ritmo ditado pela gestdo de tempo livre (a tarefa transformou-se num hobby), o acervo de
videos sobre Matemadtica que temos vindo a partilhar tem vindo a crescer. Esses videos estdo
disponiveis em regime livre no Youtube: Matemdtica Pé Ante Pé.

Muitos desses videos ja demonstraram a sua importancia quando é necessario que 0s nossos
alunos recordem um conceito do passado, ou em casos de entrada tardia de um aluno na turma,
permitindo-lhe aceder a informacéo ja lecionada (sdo cerca de 200 videos: 72 ano — equacdes;
semelhancas; 82ano — niumeros e operagdes; geometria e medida; 10%2ano — fung¢bes; 11%no —
trigonometria; 12%no — calculo combinatério; inclui, também, alguns videos com humor
matemadtico ou poemas matematicos, todos da minha autoria). Desde o inicio que os videos
estdo organizados em Playlists, de modo a facilitar o acesso:

Matematica Pé Ante Pé

@matematicapeantepe - 298 subscritores - 196 videos

Matematica

Mais acerca deste canal

Personalizar canal Gerir videos

Inicio  Videos Playlists Comunidade

Playlists criadas = Ordenar por

(
|
|

i \Viatemati

Matematica ",

‘e
’fa"

ca ’ Matematica

s O : > . 11° an~
EEE — g videos X8 m =5 35videos =5 40 videos
1=
12° Ano - matemdtica MicroMat MAPA MENTAL 10° Ano - Matematica 11° Ano - Matemética
Ver playlist completa Ver playlist completa Ver playlist completa Ver playlist completa Ver playlist completa

indice A = )’ < )' Indice
Matematica s o ’ A Matematica
matica “Matematica
82 anc Curi@sidari=c i Ploes 7° anc
=» 63 videos =» 3videos =» 7 videos ’ =5 26 videos
08° Ano - Matematica Curiosidades Humor Matematico Poesia Matemdtica 07° Ano - Matematica
Ver playlist completa Ver playlist completa Ver playlist completa Ver playlist completa Ver playlist completa

Figura 1. Canal do Youtube

Nunca existiu a preocupacdo de publicitar o nosso canal (continuamos a pensar sobretudo nos
nossos alunos), que tem aumentado gradualmente (e modestamente): nimero de subscritores
—298; numero de visitas mensais: cerca de 600.
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Sofia Alcada-Morais
Escola Superior de Educa¢dao de Coimbra
sofia.alcada.morais@gmail.com

Marco Bento
Escola Superior de Educa¢dao de Coimbra
marcobento@esec.p

Nivel de ensino: Ensino Superior
Disciplina: Fundamentos do Pensamento Educativo

URL:
https://drive.google.com/file/d/1UR59PQckWGx5eGO07uWnLU3nSulPQYDF/view?usp=share

link

A pratica apresentada foi realizada no ambito da Unidade Curricular de Fundamentos do
Pensamento Educativo, do 2.2 ano da licenciatura em Educag¢do Bdsica da Escola Superior de
Educacao de Coimbra. Os grupos de trabalho selecionaram um pedagogo do Movimento de
Escola Nova para, numa 12 fase, ler os diversos artigos que serviram de base a construgdo de
uma reflexdo utilizando a abordagem de digital storytelling. De seguida, realizaram-se fichas de
leitura de dois artigos sugeridos e, numa 22 fase, construiu-se um video com um maximo de 15
minutos, que abordasse os principais contributos do pedagogo escolhido.

Deste modo, o relato realga um trabalho inovador, materializado num video educativo que
explora os principios do Construtivismo Vygotskyano. A ideia surgiu no seguimento do estudo
das correntes pedagdgicas, nomeadamente o bindmio Educagdo tradicional versus Educagao
nova, o que acabou por servir de inspiragdo para a narrativa. Sera que a resisténcia em inovar e
progredir que encontramos hoje é a mesma que viveu Vygotsky? De que modo poderemos nos,
futuros professores, ser agentes de mudanca no nosso sistema de ensino? O propdsito foi criar
uma abordagem envolvente que estimulasse o interesse e a aten¢ao dos colegas, promovendo
a construcdo de conhecimento enquanto suscitava a sua curiosidade. Ao longo do processo, a
motivacdo e o crescimento pessoal foram constantes, aliados a procura por um método que
conduzisse a uma aprendizagem mais profunda e, por isso, significativa. Entre a teoria e a pratica
da UC, misturamos informacdo e ficcdo, na esperanga de despertar vontade de pesquisar
autonomamente, existindo sempre uma abordagem construtivista e num modelo invertido.
Procurdamos ainda demonstrar que ha alternativas ao modo como convencionalmente se
apresentam trabalhos académicos.
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LONDRES. JUNHO DE 1934

NA VELHA CIDADE, ONDE AS FUNDAGOES DA EDUCACAO
FRADICIONAL ESTABELECEM OS ALICERCES DA SOCIEDADE, O
SILENCIO DA ROTINA E QUEBRADO POR SUSSURROS INQUIETANTES
DE MUDANGA. RUMORES E MURMURIOS COMEGAM A ESPALHAR-SE
PELAS RUAS, APONTANDQ PARA A EXISTENCIA DE UM GRUPO DE
PROFESSORES QUE DESAFIA OS METODOS ESTABELECIDOS,

NO CENTRO DESTE TURBILHAO DE INCERTEZAS, ENCONTRA-SE
EMILE BOUTROUX, UM EMINENTE FILOSOFO E PROFESSOR
FRANCES, ACERRIMO DEFENSOR DA ESCOLA TRADICIONAL.

EMILE, SENTE A INQUIETUDE NO AR, PAIRANDO SOBRE SI UMA
AMEACA AQUILO QUE ELE CONSIDERA MAIS SAGRADO.

Figura 1. Emile Boutroux: Marca o inicio da narrativa, simbolizando a tradi¢do educativa e abrindo caminho para a

exploragdo do pensamento pedagdgico.

Para a concretizacdo do video foi selecionada a ferramenta digital Canva, uma ferramenta
versatil e muito flexivel. O recurso as aplicacdes Magic Media e AiVOOV, que usam inteligéncia
artificial, acrescentou toda uma nova dimensdo a experiéncia, permitindo uma abordagem
inovadora e divertida na criacdo do video.

Figura 2. Carta Enigmatica: O misterioso conteldo da carta enviada a Holmes procura suscitar a curiosidade e

aumentar a motivagdo para desvendar os segredos da Liga.
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As reacbes dos alunos foram bastante positivas, tendo captado a sua atencdo e havendo,
inclusivamente, colegas de curso que solicitaram o envio do video para revisdo posterior. Esta
resposta sugere que a abordagem utilizada alcangou o objetivo de promover uma aprendizagem
significativa. Como em qualquer experiéncia desta natureza, enfrentdmos alguns desafios,
nomeadamente, na criagdo das falas dos personagens, uma vez que, para além da limitagdo de
caracteres, foi necessdrio fazer varios ajustes para obter uma leitura correta das palavras e
tornar o discurso fluido. Para além desta limitagao, houve ainda a dificil gestdao de tempo, pois
conciliar a exigéncia deste tipo de projeto com as restantes responsabilidades académicas e
profissionais representa sempre um desafio considerdvel. Outros obstaculos inesperados
surgiram durante a criagdo das representagdes visuais dos personagens e conceitos, por
exemplo quando a aplicagdo devolveu a imagem de um porco para Francis Bacon, em vez do
fildsofo homdnimo. Apesar do percalco, aimagem apresentada acabou por ser utilizada durante
a alucinacdo de Holmes, acrescentando alguma comicidade ao momento. Ou quando a
referéncia a Donald Trump levou a que a aplicacdo devolvesse uma mensagem de restricdo de
conteudo. No entanto, acredito que estes pequenos contratempos demonstram ndo sé a
complexidade e imprevisibilidade da IA, mas também proporcionam momentos de diversdo e
criatividade, ao permitir adaptar os resultados sem deixar de refletir a esséncia desejada.

..,

‘ ‘ ESTa um GELO La FORA.
ONDE RAIO ESTa O ’

“AQUECIMENTO GLOBAL"?

— DONALD TRUMP ’ ,

Figura 3. Alucinagdo de Holmes: Donald Trump faz uma apari¢do inesperada, trazendo um certo humor a narrativa,

proporcionando um momento de diversdo e descontragdo.

Num contexto mais amplo, este trabalho é um testemunho do potencial da integra¢do de
abordagens inovadoras, nomeadamente do flipped learning e digital storytelling, no dmbito do
mobile learning. No futuro, gostaria de explorar mais esta relacdo, desenvolvendo um Escape
Room educativo. Usando igualmente uma narrativa envolvente e instigante, os alunos seriam
desafiados a obter informacGes cruciais para “fugir” da sala de aula. Assim, estariamos ndo so a
criar ludicidade na aprendizagem, mas também a incentivar a colaborac¢do, o pensamento critico
e a resolucdo de problemas.
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Por fim, diria que esta experiéncia é sinal de que a utilizacdo de estratégias que combinem o uso
de informacgdo integrada numa narrativa (fulcral num processo gamificado), pode catalisar a
procura auténoma de conhecimento, demonstrando que a adaptacdo e inclusdo de elementos
modernos pode ndo sé enriquecer o processo de aprendizagem, mas também envolver os
alunos de formas que os métodos tradicionais muitas vezes ndo conseguem. No fundo, o video
desenvolvido destaca a adaptabilidade do Construtivismo aos métodos de ensino
contemporaneos. Assim, este projeto ndo foi apenas o reflexo desse Construtivismo, mas
também uma manifestacdo viva da sua aplicabilidade e potencial transformador na educagao
moderna.
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Segundo Valdrez (2013), a Fisica e Quimica é uma disciplina conhecida pela sua complexidade e
histérico de insucesso. No ensino profissional, a maioria dos estudantes nao tera desenvolvido
as competéncias basicas essenciais e apresenta niveis reduzidos de literacia cientifica e fraca
predisposicdo para aprender Quimica.

De acordo com Cunha (2012) os jogos didaticos permitem aos alunos adquirir conhecimentos
“sem que estes percebam, pois a primeira sensagdo é a alegria pelo ato de jogar”. Com estes
existe uma maior interacdo por parte do aluno, e melhores condi¢bes para uma motivacao
intrinseca para a aprendizagem de temas complexos.

Assim, foi desenvolvido um jogo de tabuleiro educativo analdgico para trabalhar o calculo dos
numeros de oxidag¢do, no ensino profissional.

Este jogo foi elaborado para utilizacdo em trés turmas do 122 ano dos cursos de Técnico de
Produgdo Agricola e Técnico de Gestdo Equina, na Escola Profissional de Agricultura e
Desenvolvimento Rural de Ponte de Lima, enquadrado no mdédulo Q5 — Equilibrio de Oxidagao-
Reducao.

Para a criagdo visual e organizacdo dos elementos do jogo, foi utilizada a plataforma online
Canva Education. Os elementos foram depois impressos para utilizagdo em contexto sala de
aula.

O jogo é constituido por: um tabuleiro, com um percurso, numerado de 1 a 62, correspondendo
ao inicio e final do jogo, respetivamente (figura 1); um guido com explicacdo das regras de jogo
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e das regras de atribuicdo dos numeros de oxidacdo (figura 1); um conjunto de cartas com
identificacdo do nome e férmula quimica de compostos e do elemento quimico do qual deve ser
indicado o nimero de oxidacdo (figura 2). Para os pedes foram utilizados pequenos autocolantes

em formato de emogis.

1.Todos comegam da casa "Inidia".
2.0 primeiro jogador tira uma carta de jogo & determina o nimero
de oxidagéio (n*.c.) do elemente pedido.
) Se  nomera de oxidagée for igual a zero o jogador néo avanga.
b) Se o nimera de exicagéo for negative, o jogador reeve o nimers
de vezes correspondente ca nimero de oxidagio. Por exemplo, se o
n 0.3 , recua trés casas.
=] <} Se o nimera de oxidag@o for pesitive, o jogader avanga o numera
de vezes correspondente co nimero de oxidacéio. Por exemplo, se &
|:',Cs\ n.°.=+3 , avanga trés casas.
<) 3. Ganha o jogador que chegar primairo ap "Fim".

1.0 nimaro de oxidagée de um Gtoma de um olemanta ne estado.
livre/numa substéneia elementar & zero. Exempla: Fe, Ce O2

2.0 nimero de axidagio de um iGie manoatémico & igual & respetiva
«carga de ifio. Exempla: n.o. (Mg j=+2

3.A soma dos nimeros de oxidagdo dos dlomos numa melécula &
zere.

4.Nos iGes poliatémicos, a soma dos nimeros de oxidagdo dos

Gtomas é igual & carga do iGo.

dtomos dos slementos quimicos do grupo 1 da Tabala Perisdica

xceta nos peréxidos, nes quais o
n.8k=-1 & no flusrdto de oxigénio, no qual o n.o.=-2.

P ) .
Teaee N, -1 TN, -
o a0 n Ty 029 n
Elemento: hidregénio (H) Elemento: hidrogénio (H)
NH4* LiH
Composto: iGo aménio 4 Composto: hidreto de litio |
.- .-
- r‘. I - '!
n il 3 n
Elemen;o: clore (Cl) KCIOE Element'o: oxigénio (O)
Comp 1 clorato de potdssi Composto: dgua 2

Figura 2. Exemplos de cartas do jogo

O obijetivo do jogo é ser o primeiro a chegar ao final, ou a chegar mais longe, no decorrer de
uma aula (50 min). Cada jogador move o seu pedo pelo tabuleiro com base no célculo do nimero
de oxidagao dos elementos mencionados nas cartas, devendo avangar ou retroceder o nimero
de casas correspondente ao nimero de oxidacdo calculado (se o resultado for um nimero
positivo avancga esse valor, se for um nimero negativo recua esse valor).

Para aplicacdo do jogo foram utilizadas duas aulas de 50 minutos. Na aula anterior a aplicagdo
do jogo, foram abordadas regras de determinagdo dos nimeros de oxidacdo dos elementos,
mas como fazendo parte de um jogo que seria utilizado na aula seguinte. A ideia de poderem
jogar durante uma aula gerou uma maior predisposicao para a aprendizagem das regras, uma
vez que os alunos revelaram uma postura diferente e maior curiosidade sobre o tema. Na aula
seguinte os alunos foram divididos em grupos de 3 ou 4 elementos. A cada grupo foi atribuido

uma cépia do jogo (fugura 3).
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A consulta da folha com as regras sobre atribuicdo de nimeros de oxidacao, foi gerida pela
professora de forma estratégica. Assim, numa primeira utilizacdo do jogo (primeira aula de 50
minutos) foi permitido aos alunos que consultassem a folha, para que pudessem ir

interiorizando as regras por repeticdo. Num segundo momento (segunda aula de 50 minutos),
ja nao foi permitida a consulta.

Figura 4. Momento de utilizagdo do jogo pelos alunos

Durante o decorrer da aplicacao do jogo foi possivel observar que os alunos se empenhavam na
realizacdo dos calculos dos nimeros de oxidagdo para puderem progredir no jogo, recorrendo a
folhas de rascunho e lapis (fugra 4).

Com a utilizagcdo do jogo os alunos conseguiram interiorizar as regras de calculo dos nimeros de
oxidacdo e conseguiram depois utilizar essa aprendizagem na realizacdo de questionarios de
avaliacdo. Efetivamente, os alunos conseguiram desenvolver competéncias de uma forma
ludica, tendo referido, em conversa com a professora, que gostariam de ter mais destas “aulas”,
pois aprendiam mas também se divertiam.
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Alias, num estudo recente foi demostrado que os alunos preferem aprender de forma ludica,
pois sentem um maior interesse. Neste estudo, Alvarez-Herrero & Valls-Bautista (2021)
mostraram que com a utilizacdo de jogos, os alunos conseguem ter uma melhor nog¢do do que
aprenderam, alcancando uma compreensdo mais profunda e, logo, mais significativa.

Por outo lado, promoveram-se competéncias transversais importantes como o trabalho em
equipa e a resolucao de problemas. Conclui-se, desta forma, que os jogos educativos permitem
alcancar os objetivos pedagdgicos, através de uma abordagem ludica.

Este jogo, no futuro, ira integrar um kit de jogos sobre quimica para utilizacdo em contexto sala
de aula, e que poderao ser adaptados para diferentes niveis de ensino. O Jogo Oxi-Redox © 2023
by Mdnica Pinto encontra-se licenciado com CC BY-NC 4.0. Uma cdpia desta licenca encontra-se
disponivel em https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/ .

Alvarez-Herrero, J.-F., & Valls-Bautista, C. (2021). The Game as a Strategy of Learning Chemistry Among
High School Students. European Journal of Science and Mathematics Education, 9(3), 80-91.
https://doi.org/10.30935/scimath/10947
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Internacional Galego-Portugués de Psicopedagogia.
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A Secretaria Municipal de Educac¢do da cidade de Sdo Paulo prevé a integracdo de jogos digitais
online como uma ferramenta auxiliar a ser usada pelo professor no ensino da matematica. Para
isso, jogos digitais educacionais em matematica estdo sendo desenvolvidos para atender os
objetivos de aprendizagem e desenvolvimento (doravante chamado de habilidades neste texto)
desta disciplina tendo em vista o documento oficial Curriculo da Cidade (SME, 2019) e as normas
sobre computacdo na Educacdo Basica — Complemento a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) (Ministério da Educacdo, 2018) definidas pelo Anexo Parecer CNE/CEB 02/2022 (Brasil,
2022).
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Neste relato de experiéncia compartilhamos como os aspetos cognitivos das habilidades tém
sido considerados na proposicdo de um jogo que seja pertinente para estimular o seu
desenvolvimento nos estudantes. Para isso, um grupo de professoras de matematica relata suas
experiéncias e seus desafios para compreender a habilidade, identificar um jogo adequado a
faixa etdria do estudante para a qual a habilidade matemiatica se refere e como incluir um
desafio matematico significativo na proposta.

Devido a necessdaria anonimiza¢do dos autores, nos referiremos as professoras como profa. A,
profa. B e profa. C na apresentacdo de suas experiéncias no contexto descrito.

Jogo para orientagdo geométrica espacial — experiéncia da profa. A

Para atender a habilidade matematica presente no 12 ano “EFO1M17 - Indicar oralmente a
posicdo onde se encontra na sala de aula, utilizando termos que se referem a posicao - direita,
esquerda, a frente e atras, e representa-la por meio de desenhos” (SME, 2019, p. 86) optou-se
por propor um jogo em que o estudante jogador compreenda um cenario representativo de sala
de aula e responda questdes sobre o posicionamento de um personagem (denominado
Personagem 1 que representa um aluno do cendrio da sala de aula) em relagdo a outro
personagem do jogo (chamado de Personagem 2 para representar algum colega sentado a
frente, atras, a direita ou a esquerda do Personagem 1 no cenario do jogo). Vale ressaltar que
como este jogo se destina aos estudantes de 6 a 7 anos, o cenario precisa ser mais ludico. A
Figura 1, a seguir, apresenta uma situacdo para exemplificar o caso.

'.o "Q‘

WA I Y \

rm’“‘: @

1-.@‘,@!/-1\! L =S | "
| A=A |

Figura 1. Representagdo de alunos numa sala de aula e indicagdo do Personagem 1 e do Personagem 2. (Fonte:

imagem gerada pelas autoras com uso da Inteligéncia Artificial (IA) do bing.com).

Como a habilidade requer que o estudante (ou seja, o jogador) se localize na sala de aula em
relacdo a posicdo utilizando a direita e a esquerda, foi considerado um cendrio semelhante ao
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apresentado na Figura 1. A identificacdo de cada personagem serd com os nomes dispostos
sobre a carteira que ocupam, como um cracha de mesa. O jogo consiste no jogador se colocar
na posicdo do Personagem 1 e indicar sua posicdo relativa ao Personagem 2 - a direita, a
esquerda, a frente ou atrds. No exemplo, apresentado na Figura 1 o jogador deveria identificar
se a Personagem 1 estd a direita ou a esquerda do Personagem 2 a partir do ponto de vista do
Personagem 1. Para responder adequadamente o jogador precisa pensar que ele é o
Personagem 1 sentado naquele lugar da sala e identificar que o Personagem 1 esta a direita do
Personagem 2, do ponto de vista do préprio personagem do jogo. O jogo completo explora
diferentes indicacdes de posicdo alternando os Personagens 1 e 2 e, consequentemente, a
questdo para localizacdo geométrica espacial feita ao jogador.

Desta forma, o jogo tem conexdo cognitiva com a habilidade, pois permite que o estudante se
localize em uma sala de aula e explore as no¢des de estar a esquerda, a direita, a frente ou atras
de alguém, considerando a si préprio como o principal personagem do jogo. Sabe-se que esta
proposta de jogo atende parcialmente a habilidade proposta porque o estudante jogador ndo
se expressa oralmente a respeito de sua localizacdo e nem a desenha como é determinado. No
entanto, o jogo é considerado como uma ferramenta auxiliar para o aprendizado dos estudantes
e devera ser complementado por outras estratégias previstas pelo professor para a pratica de
sala de aula. A habilidade indica também, que o estudante represente a localizacdo por meio de
desenho. Embora ndo seja o estudante jogador que o faca, ele interpreta o cenario do jogo
estabelecendo uma conexdo cognitiva com a representacdo espacial por meio daquela imagem.

Nao foi considerada a possibilidade de o estudante jogador se expressar oralmente no decorrer
do jogo por uma limitacdo de tempo, ndo que seja impossivel em termos de desenvolvimento
computacional —vide browsers que aceitam comando por voz, mas porgue a inclusdo do recurso
necessitaria de um tempo maior do que o prazo estipulado para entrega do material.

Jogo para estimar medidas de comprimento — experiéncia da profa. B

Para atender a habilidade matematica presente no 12 ano dos Anos Iniciais “EFO1M29 - Medir
comprimentos, massas e capacidades, por meio de estratégias pessoais, usando unidades de
medidas ndo padronizadas” (SME, 2019, p. 87), optou-se por um jogo em que os estudantes
precisam alicergar o pensamento em torno da ideia de grandeza — na ideia de “quantos cabem”.

O jogo prevé dois niveis. O primeiro nivel apresenta um fundo com malha quadriculada de
tamanho maior, 2cm x 2cm, com cinco fases que correspondem a cinco cenarios nos quais o
estudante precisara identificar a drvore mais alta ou mais baixa em até 20 segundos. A
qguantidade de arvores em cada fase se altera, assim como o que é solicitado: a mais alta ou a
mais baixa. O segundo nivel é semelhante ao primeiro, muda-se apenas a malha quadriculada
para uma menor, 1cm x 1cm, e a quantidade de arvores nas fases € maior que no primeiro nivel.
O desafio do jogador é identificar a drvore mais alta ou mais baixa, em meio a vérias outras que
estdo no cenario, usando a malha quadriculada para verificar quantos quadrados cada arvore
ocupa verticalmente, que é o que corresponde a sua altura.

A Figura 2 exemplifica o contexto em que os estudantes analisardo e decidirdo sobre a arvore
com maior ou menor altura. O cenario lidico cumpre o papel de estimular o pensamento sobre
o conteldo proposto. A malha quadriculada é um dos materiais didaticos que oferece a
possibilidade de discriminar medidas diferentes. No caso deste jogo, o estudante jogador
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observara que as malhas variam de tamanhos entre 2,0 cm e 1,0 cm, contribuindo com o
desenvolvimento das percegdes iniciais sobre comprimento de objetos, neste caso das arvores.

| 2[3[6[0[203]0[6]2]

s

Coqueiro mais alto
com 6 quadrados

Coqueiro mais baixg
com 2 quadrados

Figura 2. Cenario com malha quadriculada com varias arvores com a indicagdo da mais alta e da mais baixa. (Fonte:

imagem gerada pelas autoras com adaptagdo da imagem gerada pela IA do bing.com.)

Compreende-se que a habilidade esta plenamente atendida no que diz respeito a ideia de
medida de comprimento. Do ponto de vista cognitivo o estudante jogador precisara identificar
o tamanho da arvore com base em quantos quadrados ela ocupa em seu comprimento vertical.
Dentro do eixo grandezas e medidas é necessario que o pensamento se alicerce dentro das
grandezas continuas — ou seja, a ideia de “quantos cabem”, considerando que cada “quadrado”,
tomado como unidade de medida é colocado repetidas vezes para designar um numero
representativo de medicdao de comprimento. Tal ideia foi consolidada por Clements e Stephan
(2004), que consideram imprescindivel o desenvolvimento de seis ideias para construcdo do
conceito de medir: particionamento, iteragdo unitaria, transitividade, conserva¢do do
comprimento, acumulacdo de distancia e relagdo com o nimero. No caso deste jogo, a ideia de
iteracdo unitaria - definida como processo de repeticdo de uma unidade de medida colocada
continua e sequencialmente, sem lacunas ou sobreposi¢des até que ela percorra toda a
grandeza a ser medida; caracteriza um dos elementos e estimula a ideia de medida.

Jogo para orientagao do eixo tematico nimeros — experiéncia da profa. C

Para atender a habilidade matematica presente no 62 ano “EFO6MO05 — “Investigar relagdes
entre nimeros naturais, tais como “ser multiplo de” e “ser divisor de”, e reconhecer nimeros
primos e compostos e as relagdes entre eles” (SME, 2019, p. 106), optou-se por um jogo que
propiciasse a compreensdo das relacdes existentes e as diferencas entre ser um numero
multiplo ou divisor em relacdo ao outro nimero natural e ser um nimero primo ou composto
em relagao a ele proprio. Portanto, ao trabalhar essa habilidade em uma linguagem diferente,
por meio de jogos, pode-se consolidar e ampliar o conhecimento dos estudantes sobre divisores,
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multiplos, primos e compostos de ndmeros naturais, auxiliando também nas dificuldades com
relacdo a realizacdo das operagdes basicas: multiplicacdo e divisao.

Ao utilizar-se o jogo digital, como uma linguagem de aprendizagem, deve-se considerar a
preferéncia de tipos de jogos para essa faixa etdria. Para isso, escolheu-se um jogo de aventura
em que um carro de tanque de guerra deve passar por uma barreira construida pelo inimigo.
Esta barreira apresenta cinco numeros, dos quais apenas um deles é resposta adequada para
comanda apresentada pelo jogo e, consequentemente, o caminho seguro para o tanque passar.
Se o estudante jogador escolher passar pela barreira no valor errado, o tanque se destrdi e o
jogo retornara ao inicio. A comanda que indicara pelo local onde o tanque deve passar aparece
acima da barreira, com instrugdes como: “Passe por um multiplo de 5”; “Passe pelo divisor de
24”; “Passe pelo nimero primo”; “Passe pelo nimero composto” — ver Figura 3. Cada nivel do
jogo tem duas fases e em cada fase 8 comandas, para que o tanque avance. Hd também moedas
que o estudante-jogador deve pegar para abastecer o tanque.

Figura 3. Cenario aproximado do jogo, com as cinco pistas, as barreiras e a comanda. (Fonte: Imagem gerada pelas

autoras com adaptagdo da imagem gerada pela IA do bing.com).

Desse modo, o jogo tem conexdo cognitiva com a habilidade, pois investiga e apresenta as
relacbes entre os numeros naturais: multiplo e divisor. Ele propicia a conceitualizacdo de
numero primo e composto de uma maneira dindmica, criativa e motivadora ao aprendizado. O
estudante jogador precisa inferir as consequéncias das préprias acées a cada jogada e estar
atento a esses conceitos matematicos para ter sucesso no jogo. O jogo vai além da habilidade
ao favorecer a revisdo e a pratica envolvendo calculo mental das operagbes de multiplicagdo e
divisdo. Ressalta-se a importancia da intervencdo do professor nessa dinamizagdo, pois ao
intermediar essa maneira diferenciada de aprendizagem, proporcionara reflexdes e feedbacks
em relagdo aos conceitos matemadticos mobilizados pelo jogo.

A partir das experiéncias apresentadas neste relato, espera-se contribuir para a reflexdo do
quanto é preciso analisar uma habilidade quando se pretende propor um jogo digital que
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cumpra o seu papel de auxiliar significativamente o estudante a desenvolver os aspectos
cognitivos esperados. Neste sentido, os jogos digitais propiciardo que o estudante jogador seja
produtor de suas a¢des e construa condi¢bes internas para enfrentar diferentes situa¢des do
seu cotidiano (Macedo, Petty, & Passos, 2000).

Vale ressaltar, fundamentadas nas ideias de Vergnaud (1993), que os jogos trazem a tona duas
classes de situacdes: a primeira em que o estudante jogador dispde no repertdrio de seu
desenvolvimento cognitivo as competéncias necessdrias ao tratamento imediato da situagao,
ou seja, dos elementos constituidos do jogo; a segunda em que o estudante jogador nao dispde
das competéncias necessdrias o que o obriga a um tempo de reflexao e exploragao, e a algumas
tentativas frustradas.

Ou seja, ao entender a habilidade referente a aula e ao identificar um jogo digital adequado a
ela, o professor orquestrard este momento ludico para que o estudante possa descobrir,
aprender, conhecer, fortalecer conhecimentos matematicos de uma forma mais prazerosa e
criativa.

Brasil (2022), Conselho Nacional de Educagdo. Parecer CNE/CEB n2 2/2022, aprovado em 17 de fevereiro
de 2022. Normas sobre Computagdo na Educagdo Basica, Complemento a Base Nacional Comum

Curricular (BNCC). http://portal.mec.gov.br/pec-g/33371-cne-conselho-nacional-de-

educacao/90991-parecer-ceb-2022 (Acessivel em 17 de fevereiro de 2024)

Clements, D.H., & Stephan, M. (2004). Measurement in pre-K to grade 2 mathematics. In: Clements, D.H.;

Sarama, J., & Dibiase, A-M (org.). Engaging young children in mathematics (pp. 299-317). Mahwah.
Macedo, L., Petty, A. L. S., & Passos, N. C. (2000). Aprender com jogos e situagées-problema. Artmed.

Ministério da  Educagdo. (2018). Base Nacional ~Comum  Curricular. Brasilia: MEC.

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
Papert, S. (1985). Logo: computadores e educagdo. Editora Brasiliense.

SME, SP. (2019). Curriculo da cidade: Ensino Fundamental: componente curricular: Matemadtica.

http://portalsme.prefeitura.sp.gov.br. (Acessivel em 20 de fevereiro de 2024).

Vernaud, G. (1993). Teoria dos Campos Conceituais. In Nasser, L. (Ed.) Anais do 1° Semindrio Internacional

de Educag¢do Matemdtica do Rio de Janeiro.
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Ana Cristina Almeida
FPCE-UC
calmeida@fpce.uc.pt

Nivel de ensino: Ensino Superior (ou ndo-superior)
Disciplina: Psicologia da Educagdo (na interface com praticas de intervengdo comunitdria)

Enquadramento institucional: Parceria do projeto Ludico e Aprendizagem — andlise e
dindmicas de Jogo (LAbJogos / Lab TE) — FPCEUC e Associac¢do Inclusdo Contacto (AIC-Coimbra)

URL: https://www.facebook.com/profile.php?id=100081790729319

A experiéncia que se relata decorre de atividades com duplo objetivo: produzir conhecimento a
partir das observa¢des no terreno, pela andlise do valor de aprendizagem e participacdo em
atividades de jogos analdgicos, vulgarmente designados por “Jogos de Tabuleiro” (Boardgames)
ou “Jogos de Mesa” (Table-top games); e, por outro, servir a comunidade, cultivando
oportunidades de inclusdo e capacitagao através de dinamicas de jogo. O projeto permite
adequar a metodologia baseada em jogo a varios publicos e a diferentes contextos, com a
intengcdo de gerar bem-estar e, tacitamente, apoiar o desenvolvimento de competéncias,
habilidades e interesses, comportamentos sociais, atitudes e autorregulacdo.

Nesta comunicagdo pretendemos revelar o poder mobilizador dos jogos de tabuleiro, justificado
na literatura, mas também em momentos de jogo que nos alentam continuar o estudo e
intervencdo, em diferentes contextos, com diferentes publicos para diferentes propdsitos.
Referimo-nos, nos exemplos trazidos a este relato, a jogos acessiveis, faceis e rdpidos de
apresentar na mecanica ou conjunto de regras, facilitadores de dindmicas auténticas, no modo
“intuitivo” de interpretar ou apreender as regras e de estética significativa, pela elevada
probabilidade de envolver os participantes, proporcionando experiéncias com impacto
emocional (cf. quadro de andlise de Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004).

Os jogos de tabuleiro sdo a base de estudo e intervencao do Projeto LAbJogos e a abordagem
preferencial da equipa operacional da Associacdo Inclusdo Contacto. Em parceria, estas
entidades organizam, com regularidade, encontros de jogos em diferentes espagos, com sentido
de servico, e fundamentacdo, nos beneficios que a literatura da especialidade evidencia (Noda,
Shirotsuki & Nakao, 2019).
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Face ao problema da anedonia a que se assiste transversalmente a sociedade, particularmente
apos os periodos de confinamento social, o recurso a jogos de tabuleiro pretende concorrer para
a solucdo.

A anedonia ou dificuldade em sentir prazer ou satisfacdo, na estranheza de um sentimento
generalizado de desinteresse, ameaca o bem-estar das pessoas, independentemente da idade,
estado de saude ou condicdo socioecondmica (Barkus, 2021). As crises globais decorrentes da
pandemia por covid-19, das guerras, paralelamente ao uso generalizado das tecnologias no
guotidiano das pessoas agravou a retracao social e os sintomas de anedonia. Contrastando com
esse estado, iniciativas como as que estdo na base de propostas alinhadas entre o projeto Ludico
e Aprendizagem com base em anadlise e dinamicas de Jogo (LabJogos) e a Associagao Inclusdo
ConTacto (AIC), que convergem no convite a jogar (jogos de tabuleiro) em varios contextos da
cidade, evidenciam a aproximacdo entre as pessoas, criacdo de ambientes descontraidos e a
satisfacdo expressa no regresso espontdneo as iniciativas de jogos, agendadas em locais
variados, como evidenciam as figuras abaixo.

Figura 1. (da esquerda para a direita). Jogo Ubongo (Devir) num Centro Comunitério, junto de um grupo de

mulheres acima dos 65 anos. A direita, Encontro de jogos na Biblioteca Municipal de Coimbra.

As dinamicas de jogo apeteciveis em ocasiGes de convivio sdo proporcionadas pela
disponibilizagdo de jogos diversos e monitores/as voluntérios/as (da parceria, envolvimento de
associadas/os ou colaboragdo de organismos afins, tal é o caso da Sec¢do de Jogos de Tabuleiro
da Associacdo Académica de Coimbra). Acontecem pontualmente (e.g. Festas da Familia) ou
regularmente, em contextos ndo-formais (Biblioteca Infantil / Ludoteca Municipal de Coimbra)
ou servindo objetivos de aprendizagem, capacitacdo, lazer (em contextos de escola ou
instalagcGes diversas), ou mesmo fins terapéuticos, em contextos formais (consulta psicoldgica)
ou grupos de auto-ajuda.

Os jogos promovem envolvimento e revelam-se inclusivos e agregadores. A imersao em ludico
proporciona um entusiasmo partilhado, impulsiona a participa¢do, o desejo de pertenca e de
superacdo, num fluxo de bem-estar em proximidade, recetividade, expressivamente.
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Figura 2. Encontros de jogos (a esquerda) em espagos informais com publicos diversos; em cima, Jogo Caravelas
(MEBO Games); em baixo, Jogo Azul (DiverCentro); (a direita), na escola, em cima, turma multicultural jogando

Ubongo (Devir) e em baixo, na FPCE-UC, Jogo Dixit.

Os jogos acolhem, num ambiente imersivo que junta pessoas de caracteristicas e condicGes
diversas, grupos, familias ou desconhecidos. A comunidade de pessoas surdas em Coimbra é
presenca assidua e a forte adesdo aos jogos de tabuleiro é um movimento que se continua em
associacgoes afins.

Figura 3. Encontros de jogos de tabuleiro na Comunidade de Pessoas Surdas, em Coimbra e em Agueda.
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Figura 4. Encontro de jogos de tabuleiro na Associagdo de Surdos de Guimardes e Vale do Ave (Jogo Dixit).

A experiéncia de jogos de tabuleiro fora de casa revela-se atrativa para ocasides de convivio,
surgindo como uma alternativa sedutora ao uso dos telemdveis, tal como acontece no Café
Koala gerido pela Associagdo “Olhar 21”, proposta que ndo sendo novidade em outros espacos
de cafetaria, neste caso, chamou a atencdo dos meios de comunicacgao.

Didriode Coimbra ——

PROJETO INOVADOR DE CIDAITANIA
INCLUSIVA LANCADO EM COIMBRA

T LI € 09 3ogetd 100 S B08 P 57 WD COMERD Gt ot s COm Befitnn o sk sk
e 8w RTIAE D O8 UL 074w S G 5 rTSeee e a Pa

Figura 5. Projeto “Bora La!” —Jogos de tabuleiro que envolvem jovens com défices intelectuais entre outros (jogam

“Fantasma Blitz” e “Cocoricd”, que apelam a atengdo e memoaria, além da imersdo).

As experiéncias iterativas permitem desenvolver competéncias. As mesmas pessoas sao
jogadores recorrentes, mas novas pessoas entram nas rodas de jogo, exploram mecanicas
diferenciadas, num processo socialmente significativo de autodescoberta, desafio e
autorregulagao.

Contrariando a anedonia, isolamento, inseguranca ou depressao, as atividades de jogos de
tabuleiro promovem cidadania, participacdo ativa, social, de equidade, liberdade, com
autenticidade e respeito pelas diferencas. Uma tal experiéncia permite reconhecer o potencial
de cada pessoa, o seu lugar de pertenca e espaco de expressao. Simultaneamente, tem valor
estratégico na pesquisa por conhecimentos grounded e assevera uma metodologia inclusiva, de
respeito pela diversidade.
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Seja pelo bem comum, pelas oportunidades de sistematizar conhecimento, a abertura da
experiéncia na observancia das idiossincrasias consolida a metodologia baseada em jogo, para
fins de aprendizagem, inovacdo, justica social, desenvolvimento das pessoas, dos grupos e da
sociedade, de empatia e coesdo nas comunidades.

b

o
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Figura 6. Encontro de jogos incentivado pela Plataforma PATH Anti Transfobia e Homofobia de Coimbra.

A avaliacdo das experiéncias de jogo, informal, por observacdo direta, auto-observagdo e
recolha de testemunhos ou narrativas espontaneas indicia, inequivocamente, o estado de bem-
estar, evidenciando o beneficio e o poder dos jogos no envolvimento e compromisso social de
emancipacdo coletiva.

Reflexdo: o poder dos jogos de tabuleiro

Brathwaite e Schreiber (2009) salientam, na senda de outros estudiosos, que o que faz um “bom
jogo” é ser centrado no jogador (visdo complementar dos designers, centrados nas
caracteristicas dos jogos). Isto significa que é o jogador e os seus desejos que “ditam” a concegdo
e garantem o sucesso do jogo. Para participar, mais do que cumprir as regras, é o desejo de as
cumprir para fazer parte; a motivagdo para jogar é intrinseca e a apropriagdo dinamica dos
mecanismos de jogo devolvem ao seu criador a esséncia do proprio jogo. As regras orientam e
uniformizam a dinamica; mas o jogador é quem escolhe participar. As pessoas jogam por varias
raz0es mas, principalmente, pelas intera¢des sociais, socializa¢gdo, estimulagdo intelectual ou
para se desconectarem da tecnologia (Booth, 2021). As experiéncias de jogo sdo cativantes
(Rogerson et al., 2016) e proporcionam o sentimento de bem-estar (Csikszentmihalyi, 1997).

Entre os aspetos que contribuem para a melhoria da qualidade de vida e de bem-estar pontuam-
se processos de autoconhecimento, autoconfianga e autoestima, concomitantemente a
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interacdo social e convivéncia harmoniosa, o que facilita empatia a par de mestria cognitiva e
planeamento estratégico. Tal revela que os jogos, enquanto ferramentas acessiveis e
sustentaveis sdo também mediadores do desenvolvimento e modificabilidade cognitiva; sdo
transformadores e emancipatorios.

Do ponto de vista investigativo, além de alavancar forcas e validar competéncias ou reconhecer
talentos, também descortina aspetos a melhorar na zona de desenvolvimento dos
desempenhos, dos comportamentos ou atitudes. Tem, assim, um valor de diagndstico e
instrumentalidade de medida de progresso.

E o que se afirma em contexto comunitdrio podemos reafirmar em contexto escolar. Os jogos
de tabuleiro / analdgicos sdo um meio divertido e envolvente de desenvolver competéncias.
Oferecem uma experiéncia pratica, interativa e iterativa que encoraja a iniciativa, a criatividade,
o pensamento critico, a resolucdo de problemas e a colaboracdo. Além de aprendizagem
socioemocional, ocasido de comunicacdo, gestdo das emocgdes, trabalho em equipa e
cumprimento de regras predispéem para aprendizagens formais, podendo ser usados para as
diferentes areas curriculares.

Barkus, E. (2021). The effects of anhedonia in social context. Current Behavioral Neuroscience Reports, 8,

77-89. https://doi.org/10.1007/s40473-021-00232-x
Booth, P. (2021). Board games as media. https://doi.org/10.5040/9781501357206

Brathwaite, B., & Schreiber, I. (2009). Challenges for game designers. Boston, Massachusetts: Course

Technology/Cengage Learning.
Csikszentmihalyi, M. (1997). Finding flow: The psychology of engagement with everyday life. Basic Books.

Hunicke, R., LeBlanc, M., & Zubek, R. (2004, July). MDA: A formal approach to game design and game
research. In Proceedings of the AAAI Workshop on Challenges in Game Al (Vol. 4, No. 1, p. 1722).

Noda, S., Shirotsuki, K., & Nakao, M. (2019). The effectiveness of intervention with board games: a
systematic review. BioPsychoSocial Medicine, 13, 1-21. https://doi.org/10.1186/s13030-019-
0164-1
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Dayse Marinho Martins
Universidade Federal do Maranhao
daysephf@gmail.com

Nivel de ensino: Ensino Superior
Disciplina: Sociedade e Subjetividade

URL:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdZO4FIS3sGmIY3kyOsfueVC80OkAodWIlaCzV Av
WQGFLFVeg/viewform

A Psicologia no Brasil teve seus primérdios influenciados pela abordagem da Medicina higienista
durante o século XIX. Os principios da Psicologia, importados da Europa, foram empregados para
promover o controle social sob uma perspetiva higienista, visando a padronizacdo dos
comportamentos na sociedade (Rodrigues & Carvalho, 2020). De tal forma, a Psicologia
brasileira se moldou a partir da perspetiva de moderniza¢do do pais.

A articulagdo da pratica e da formagdo em Psicologia com a Medicina e a Educacdo evidenciaram
a composicdo desse saber no estado. No primeiro campo, em adequacdo ao trabalho de
pediatras e de psiquiatras, (Aratdjo, 2005). Na educa¢do, num movimento articulado a formagao
de docentes para enfrentamento das dificuldades da realidade educacional brasileira. Vale
ressaltar que o crescente aumento de vagas no curso de Psicologia da UFMA e de saidas
acentuou a demanda por formagao continuada em nivel de pds-graduacgao lato e stricto sensu.
A demanda desse grupo, somam-se as das pessoas formadas nos cursos de Psicologia de
distintas instituicdes de ensino superior da rede privada do estado.

Nesse viés, a histdria da Psicologia no Maranhao, situa-se de forma tardia no final do século XX
diante da criagdo do primeiro curso de graduagdo em Psicologia no Maranhdo, pela
Universidade Federal do Maranhdo (Araujo, 2005). Com mais de trés décadas de
funcionamento, o curso de Psicologia consolidou-se, formando centenas de profissionais, os
quais atuam ndo apenas no estado, mas também em nivel nacional, nos diversos campos de
intervencdo psicoldgica. Em 2018 e 2022, obteve nota 5 (nota maxima) no Exame Nacional de
Desempenho dos Estudantes (ENADE).

Em 2011, foi criado o curso de Mestrado em Psicologia também pela Universidade Federal do
Maranh&o. O Programa de Pds-Graduagdo em Psicologia (PPGPSI) tem como missdo construir e
compartilhar conhecimento cientifico no campo da Psicologia, em nivel de Pds-Graduacdo, a
partir de reflexdes e intervengdes criticas na realidade social de acordo com as necessidades da
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populacdo brasileira e, em especial, a maranhense. Tem como norte ético e politico o
compromisso social ndo sé na formacdo de mestres e mestras como também no didlogo com a
sociedade em geral para que se possam fortalecer estratégias de combater problemas sociais
(Carvalho & Melo, 2023).

Apesar das singularidades do processo de inser¢ado da Psicologia no Maranhao, a questao precisa
ser mais amplamente discutida. Diante disso, é essencial que o mestrando em Psicologia no
Maranhdo perceba as nuances do percurso historico da drea nesse territorio. Com isso,
desenvolveu-se pratica de ensino-aprendizagem com estudantes do Mestrado em Psicologia da
Universidade Federal do Maranhdao no componente curricular Sociedade e Subjetividade
durante o segundo semestre de 2023.

Apds abordar os aspectos sdcio-histdricos da pratica em Psicologia, contextualizou-se o
desenvolvimento desse campo no Brasil e no Maranhdo. Diante da escassa produc¢do técnica
sobre o histdrico do processo de formacao do campo profissional na Psicologia maranhense,
com base em pesquisa bibliografica, os estudantes elaboraram proposta de escape room com
informacdes basilares sobre a introducdo da Psicologia no Maranhao.

Com base na gamificacdo, realizou-se a elabora¢do de desafio no formato de Escape Room
Educativo incentivando o trabalho em equipe, as competéncias colaborativas e comunicativas.
O diferencial dos escape rooms educativos esta na integracdo de conceitos educacionais no
design dos quebra-cabecas e na narrativa geral do jogo (Vergne, 2020). Trata-se de uma
experiéncia de aprendizagem pratica e colaborativa, promovendo habilidades como resolugdo
de problemas, trabalho em equipe, comunicacdo e pensamento critico (Nicholson, 2016). Além
disso, a atmosfera ludica e desafiadora dos escape rooms torna o processo de aprendizagem
mais envolvente e memoravel para os participantes (Moura, 2022).

O recurso foi compartilhado entre a comunidade de aprendizagem do mestrado em Psicologia
e na propria universidade. Além disso,mestrandos que exercem a docéncia em faculdades
particulares introduziram o recurso em aulas na contextualizacdo da histdria da Psicologia
maranhense. Utilizou-se para estrutura¢do do recurso, o Google Formulario:

HISTORIA DA PSICOLOGIA NO MARANHAO

Vamos mergulhar numa aventura histarica sobre a Psicologia no Maranhao?

A cada desafio, vocé descobrira informagdes relevantes sobre a insercao da
Psicologia no estado, sua imprescindivel contribuicdo para a sociedade e, assim,
se tornara um guardido da Psicologia no Maranhao.

Bom trabalhol

DICAS:

Anote as solugdes dos enigmas, elas serao importantes para o desafio finall

Responda sempre com letra mailscula e sem acentos.

daysephf@gmail.com Muda nta &

*ind pergunta obrigatéria
E-mail

Figura 1. Apresentacdo do Escape Room
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Apds a mobilizagdo do estudante pela narrativa da apresentagdo, foram apresentados dados
sobre a Psicologia no Brasil e no Maranhao:

Segundo o Codigo Brasileiro de Ocupacdes do Ministério do Trabalho e
Conforme o Conselho Federal de Psicologi

emprego... ; P gia, no , SOmos:
http://www2.cfp.org.br/infografico/quantos-somos/

Escreva seu nome e se una aos profissionais da Psicologia no
0 Conselho Federal de Psicologia reconhece treze dreas de Maranh3o para resolver os desafios.

especialidades, sendo elas as Psicologias: Escolar e Educacional,
Organizacional e do Trabalho, de Trafego, Juridica, do Esporte,
Clinica, Hospitalar, Psicopedagogia, Psicomotricidade, Social, em
Salde, Neuropsicologia e Avaliacdo Psicologica.

Trinsito
llmplul.nr NGiiopsicologia “¥tolar tducacional;

Soctal

EScolar/Educ aci onal; Social " e

Wm]()n..um.nuumlldu'lnl ho Uu.nw- ool ¢ Jo Trabalper i C l“

swrcOrganizacional € do Trabalhow-""

1 .

e Juridica

e ':jtull » Escolar Kiducacionat:Sog

llm( 1‘% lu()spmldr P'sl(.()lll()ll‘l(.ldclde i
Social Juridic Cinica LrafiSito ESpOTie
< Psicopedagogic 1'“ -

socalpypidica sl o
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Transnto oial

Confira este panorama sobre a Historia da Psicologia no Maranhao!

8 Copy.of A Psicolaogia n.

Agora é a sua vez...

E hora de comecar!
Quando conseguir reunir as pistas, vocé tera acesso ao conhecimento para se
tornar um guardiao da Psicol no

Figura 2. Informagdes sobre a Psicologia no Brasil e no Maranhdo

Assim, o estudante segue resolvendo desafios sobre a constituicdo historica da Psicologia no
Maranhdo. Para tanto, utiliza ferramentas disponiveis em sites na internet. Nesse sentido, é
estimulado a perceber as nuances da relagdo entre a Psicologia, a Medicina e a Educagdo na
formacgao dos profissionais maranhenses.
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psicélogos ao Nina Rodrigues:
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O Pavilhao

0 chamado Pavilhdo do Lira abrigava pessoas com transtornos
mentais no inicio do século XX em Sao Luis. L3, elas conviviam com
pessoas em situacao de rua, com hanseniase ou tuberculose.
Somente em 1941 foi instalado o primeiro hospital psiquiatrico no
Maranhao.

Decifre o codigo binario e descubra o nome desse hospital:

01001110 01101001 01101110 01100001 00100000 01010010
01101111 01100100 01110010 01101001 01100111 01110101
01100101 01110011

NINA RODRIGUES

Figura 3. Interface dos desafios

Por fim, ao solucionar as questdes com as quais se depara, o estudante recebe feedback. Assim,
finaliza o desafio recebendo o titulo de guardido da Psicologia no Maranhdo

Vocé completou o desafio, pode espalhar seus conhecimentos por ai e agora é
considerado um GUARDIAO DA PSICOLOGIA NO MARANHAO!

WiNNgR .
EE——  Pagina 12 de 12
formulario

Figura 4. Tela final do Escape Room

De modo geral, a proposta se pauta em contribuir para o desenvolvimento de reflexdes acerca
da Formagdo em Psicologia no Maranhdo. Assim, busca-se fomentar ainda que de forma breve,
material de referéncia para se pensar em mudancgas que podem ocorrer na constituicdo do
campo da Psicologia no Maranhdo. Trata-se de ampliar o olhar para além da intervencao,
suscitando o acesso ao saber psicolégico como direito de uma populagdo marcada pela
desigualdade social.
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Esta experiéncia interdisciplinar foi realizada numa turma do 3.2 ano do 1.2 Ciclo do Ensino
Basico, recorrendo a metodologia ativa “Explore First” (Sharples, 2019). Este modelo pedagdgico
faz do aluno o ator principal da aprendizagem em cenarios onde o online se funde com a
atividade presencial. O objetivo é que os alunos, trabalhando em pequenos grupos, explorem
primeiro um tépico de uma forma auténoma, usando seus conhecimentos prévios para
considerar possiveis solucées. Os alunos obtém uma compreensdo mais profunda do problema
e dos seus elementos através da pesquisa, online, por exemplo. Em seguida, os alunos explicam
a melhor resposta. Apds este processo, o professor explica os conceitos essenciais com base nas
atividades realizadas pelos alunos, comparando as respostas boas e erradas dos alunos,
ajudando-os a consolidar os seus conhecimentos. O objetivo é criar um ambiente de
aprendizagem que incentive os alunos a assumir a responsabilidade pela sua aprendizagem.

A aula inicia com a leitura de um excerto da obra: “Onde para a felicidade?” do livro «Trinta por
uma linha» de Alvaro Magalhdes. O sr. Pascoal (personagem) procurava a felicidade e nds
iriamos ajuda-lo nessa aventura.

Os alunos ouviram um excerto da obra e a professora foca-se na expressao:

"Ninguém sabe onde ela para ou onde se pode encontrar. (...) E, no entanto, em algum sitio ha
de estar. Nao lhes parece? " (p.25)

Exploragao Oral - Opinidao
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Portugués - Os alunos, divididos em grupos de mesa, realizam um debate sobre o tema "Onde
para a tua felicidade?", onde apresentam argumentos convincentes defendendo as suas
posicoes sobre o tema da felicidade. Esta atividade proporcionou um estimulo ao pensamento
critico, a analise textual e ao desenvolvimento de habilidades de argumentacgao.

Aula Interativa na Aplicagdo Escola Virtual

Portugués + Tecnologia - Posteriormente, os alunos tiveram acesso a uma aula interativa na
plataforma Escola Virtual, onde puderam realizar a atividade proposta: treino da leitura;
identificar o autor, ilustrador e o assunto do texto; ordenar as ideias do texto.

@ Onde estd a felicidade?, de Alvaro Magalhdes e

= Onde est a felicidade? (de Alvaro Magalhaes) < 119 D

LELLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL LN
w Nesta aula...

——— ... |& o texto, para treinares a leitura oral,

.. identifica o autor, o ilustrador da obra e o assunto do texto.

... ordena ideias de acordo com a histéria.
% ... tira conclusdes a partir de informacgdes do texto.

.. relaciona duas ideias para deduzir uma terceira.

: ”’A’A

Figura 1. Print da proposta de aula partilhada com os alunos através da plataforma Escola virtual.

Caso encontrassem alguma dificuldade, poderiam pedir ajuda aos colegas de mesa,
promovendo a colaboracdo e a troca de conhecimentos.

Figura 2. Print da proposta de aula partilhada com os alunos através da plataforma Escola virtual.
Dando seguimento a narrativa criada em sala de aula a professora disponibiliza na plataforma

Classroom um documento em PDF para que os alunos realizassem a leitura auténoma da obra.

A professora foca-se no seguinte excerto:
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"... oucam agora a histéria do sr. Pascoal, que vivia desde menino numa aldeia pequenina, a
beira-mar. (...) mas faltava-lhe qualquer coisa, ndo sabia o qué. E essa qualquer coisa, achava
ele, era a felicidade." (p.25)

Matematica - O personagem da obra Sr. Pascoal viajou durante anos e precisou saber as horas,
minutos e segundos, por isso exploraram na plataforma Escola Virtual uma aula intitulada
“Medidas de tempo no reldgio”. A atividade estimulou a observacdo atenta, a familiaridade com
a leitura das horas e a discussao colaborativa.

@ = | Medida de tempo num religso T I 6
a Medida de tempos riem rebigho @ escola virtual

o Lar as horas em 'l':..ﬁil'.'u
|indicada nos relogios pequenos.

o Indicar as horas
or“.:ud‘;;v.l‘-:.u.m O O O O O -
~ 4 & . [ JIL J
Os ponteiros do reldgio analdgico Pl =
o Medir tempo em rebdgios
e Horas, minutos e segundos
o Relacionar unadadés do medida de b
o Aceiiad o relGgio

Figura 3. Print da aula interativa partilhada com os alunos sobre “Medidas de tempo num reldgio” na Plataforma

Escola Virtual

Em simultaneo a professora pediu a alguns alunos para realizarem exercicios no Painel Interativo
para verificar a aprendizagem, enquanto os restantes continuam a trabalhar de forma
auténoma. Desta forma a professora tem como objetivo identificar dificuldades sentidas e
apoiar de perto os alunos.

-

'3, Desenha os ponteiros NOs reld

T T
<% 1 I
1 S,

Figura 4. Imagem de alunos a realizarem os exercicios propostos. (painel interativo e no tablet)
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Matematica + Tecnologia - Producdo de jogos interativos na Apps Kahoot e Wordwall sobre o
tema “as horas”, os alunos em pares, produzem um jogo e partilha com a turma no Classroom.

Durante a semana os alunos continuaram o estudo das horas, desta vez realizaram um Estudo
de reldgios: Os alunos trouxeram reldgios de pulso ou de parede para a sala de aula. Os alunos
observaram os reldgios e exploraram as diferentes partes, como os ponteiros, os nimeros e as
marcacdes. Em seguida, os alunos fizeram anotacdes sobre as caracteristicas dos reldgios e
discutiram as suas observagdes em grupo.

Figura 5. Fotos do processo de andlise dos relégios, tirar fotos para a elaboragao do jogo.

Estudo do Meio-As tarefas partilhadas com os alunos através da E.V. sobre os continentes e
oceanos explorando a representagdao da Terra permitem que, de uma forma auténoma,
aprendam, inspiradas nas possiveis viagens do sr. Pascoal pelo mundo, e servem como um
convite para que os alunos embarquem numa viagem de aprendizagem prépria sobre os
continentes e os oceanos, e culminando na criagcdo de um esquema-resumo do que aprenderam.
Esta atividade convida os alunos a uma exploragdo autonoma do mundo através do Google
Earth, uma tecnologia digital que oferece uma representagao dinamica e interativa da Terra.
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Figura 6. Imagem de alunos a explorarem a plataforma Google Earth

A tarefa proposta da escrita de um texto narrativo baseado nas exploragdes realizadas no Google
Earth, oferece aos alunos uma oportunidade de aplicar de forma criativa os conhecimentos
adquiridos, enquanto desenvolvem competéncias linguisticas e de escrita. Os alunos foram
incentivados a pedir a colaboracdo a outros colegas que verificassem o seu trabalho, de forma
que pudessem refletir sobre as suas op¢oes e a avaliar o seu préprio trabalho, nomeadamente
se cumpriam o que era pedido na rubrica. A primeira fase de planeamento é vital para promover
a autonomia dos alunos e facilitar o processo de aprendizagem, pois estimula-os a organizar as
suas ideias de forma ldgica e estruturada, antecipando a construcdo do texto final (Graham &
Perin, 2007).

Além de permitir que os alunos estruturem as suas ideias de forma mais eficaz, o planeamento
do texto promove a autonomia ao possibilitar que tomem decisdes conscientes sobre seu texto
(Flower & Hayes, 1981).

(@] Escrita_Planos de texto o

Figura 7. Print dos comentarios dos alunos sobre o empenho na tarefa e das tarefas entregues na Plataforma

Classroom

O feedback individual dos trabalhos dos alunos foi realizado através de propostas de
melhoramento no documento Docs, partilhado na Classroom.

Este trabalho foi desenvolvido ao longo de uma semana, os alunos tiveram oportunidade de
realizar melhoramentos, escrever o texto no documento Docs. A professora individualmente
deu feedback a cada um dos alunos. O processo de escrita, seguido pela avaliagdo através de
uma rubrica, ajuda os alunos a entenderem os critérios de qualidade, fomentando a
autoavaliacdo e a capacidade de revisdo critica do préprio trabalho. Segundo Machado (2021),
o feedback é uma das competéncias centrais e mais poderosas que um professor deve dominar.

44



6° ENCONTRO INTERNACIONAL SOBRE JOGOS E MOBILE LEARNING

Figura 8. Imagens retiradas em sala de aula — alunos a reverem o texto escrito no Docs com as propostas de

melhoramento da professora.

Os alunos tiveram a oportunidade de criarem a viagem do sr. Pascoal e posteriormente
produzimos um video colaborativo na aplicacdo Animoto, narrando os varios locais por onde
passou.

Figura 9. Imagem de sala de aula — professora acede ao trabalho da aluna e, com ajuda da aplicagdo de inteligéncia

artificial, da sugestGes de melhoramento em tempo real.

Os alunos apds finalizarem a escrita criativa avaliaram o seu texto com base numa rubrica, os
alunos praticam a autoavaliacdo, segundo Boud (1995) uma componente chave da
aprendizagem autdénoma, ele argumenta que a autoavaliagdo permite que os alunos assumam
a responsabilidade pela sua aprendizagem, promovendo a autonomia e a capacidade de
julgamento critico.
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Figura 10. Print da avaliagdo de dois dos trabalhos através da rubrica

As ilustracdes e montagens digitais dos alunos foram realizadas a gosto e de acordo com as
pesquisas realizadas.
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Figura 11. Print das tarefas entregues na plataforma Classroom de dois alunos
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Ao longo desta dinamica os alunos demonstraram empenho, colabora¢do e autonomia.

A pratica regular de colocar as tarefas no Classroom, validar e corrigir, e posteriormente permitir
que os alunos facam melhorias, é fundamental para o processo de aprendizagem. A
oportunidade de aprendizagem continua, ja que ao receber feedbacks sobre as suas tarefas, os
alunos tém a oportunidade de identificar dreas de melhoria e aprender com os erros cometidos.
Esta pratica promove a aprendizagem continua, incentivando os alunos a refletirem sobre o seu
trabalho e a procurarem aperfeicoar. Através do feedback, os alunos sdo incentivados a avaliar
o seu préprio desempenho de forma critica e a identificar formas de aperfeicoar as suas
competéncias. Isto os capacita a se tornarem mais auténomos no seu processo de
aprendizagem, assumindo a responsabilidade pelo seu progresso e desta forma desenvolver a
autocritica. Com base no feedback permite também ajudar os alunos a desenvolver resiliéncia e
persisténcia diante de desafios e dificuldades. Eles aprenderdo a encarar o feedback como uma
oportunidade de crescimento e a ndo desistir perante o erro, fortalecendo a sua capacidade de
enfrentar adversidades.
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A experiéncia de utilizacdo da Teams em ensino hibrido que aqui vai ser apresentada foi
realizada no ambito das Unidades Curriculares de Espanhol, dos 1.2 e 2.2 anos das Licenciaturas
em Secretariado de Administracdo e em Gestdo Turistica, Cultural e Patrimonial, da Escola
Superior de Tecnologia e Gestdo de Lamego, do Instituto Politécnico de Viseu.

A pratica pedagdgica explora o potencial pedagégico do MS Teams e foi motivada por diversas
razoes, nomeadamente as seguintes: os estudantes possuem perfis muito heterogéneos no que
respeita a estilos e ritmos de aprendizagem, bem como se encontram em diferentes niveis no
ambito das competéncias na lingua de Cervantes. Contudo, fazem acompanhar-se, sempre, de
dispositivos tecnoldgicos méveis (telemdveis, tablets e/ou computadores portateis) nas aulas
de Espanhol.

Considerando o uso e o forte vinculo dos jovens aos smartphones e, no contexto académico,
também aos computadores portateis, a utilizacdo desses dispositivos nas atividades escolares
pode alavancar as suas competéncias devido ao interesse natural associado ao uso frequente
destes dispositivos (Moura, 2010). Carvalho (2015) e Leyendecker e Silva (2017) ressaltam que
a presenca ubiqua das tecnologias mdveis permite a comunicacdo entre professor e estudantes
e a aprendizagem destes Ultimos em diversos locais e hordrio. Tal presenca leva a que os
professores incorporem as experiéncias digitais dos alunos, fazendo uso intencional dos seus
dispositivos para propdsitos educactivos, seguindo a abordagem de aprendizagem conhecida
como Bring your own device (Shuler et al., 2013).
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Moura (2010) destaca o potencial das tecnologias moveis especialmente na aprendizagem de
linguas, contribuindo para o desenvolvimento de varias competéncias linguisticas. Ja Andrade
(2012, p. 65) reforgca a mesma perspectiva ao afirmar que as tecnologias moveis tém “um poder
motivador sobre os alunos” e, portanto, podem ser ferramentas Uteis para “apoiar a construcao
social do conhecimento entre os alunos” (Camacho, 2012, p. 112).

Assim, face ao contexto escolar descrito e aos beneficios da estratégia pedagdgica BYOD ou
BYOT, aproveitou-se a tecnologia que os alunos estdo mais familiarizados e que regularmente
carregam consigo (Carvalho, 2012; 2015; Moura, 2010) para introduzir-se novas dinamicas no
ambito da inovacdo pedagdgica como estratégia de ensino, de aprendizagem e de avaliacao,
com o intuito de que todos tenham as mesmas oportunidades de aprendizagem, de que todos
realizem aprendizagens significativas, adquiram conhecimentos, desenvolvam capacidades e
atitudes e que, também, aprendam competéncias para poderem prosseguir a sua aprendizagem
ao longo da vida.

Desde o ano letivo de 2021/22, comegou-se a implementar a plataforma institucional MS Teams,
do Office, nas aulas de Espanhol, em regime presencial, como estratégia pedagogica com
potencialidades significativas no contexto de ensino, de aprendizagem e de avaliagdo. Além
disso, usar o MS Teams como ambiente virtual de trabalho nas aulas presenciais facilita a
comunicacao, a colaboracdo, a organizacao e a seguranca dos membros da equipa.

A plataforma MS Teams possui uma estrutura previamente definida. Contudo, também é
possivel configurar canais personalizados que funcionam como separadores, o que permitiu a
criagdo de Equipas, no modelo “Turma” para cada Unidade Curricular de Espanhol, e a definicdo
de canais tematicos, acessiveis a todos os membros, com a seguinte designa¢do: 1 — Materiales
de Apoyo; 2 — Cultura Hispana; 3 — Lengua Espafiola y 4 — Evaluacion. Todos os canais tém o
seguintes separadores PublicacGes e Ficheiros.

O canal 1 — Materiales de Apoyo funciona como um repositério de recursos bibliograficos da UC,
sendo que os mesmos estdo alojados na OneDrive do Office e sdo acessiveis através de um link.

Nos canais 2 — Cultura Hispana e 3 - Lengua Espafiola encontram-se publicadas tarefas referentes
aos conteudos socioculturais dos dois principais médulos do Programa — Cultura e Lingua —
baseadas nos respetivos manuais adotados e também concebidas pela docente a partir de
materiais auténticos multimodais, bem como a publicacdo de jogos didaticos sobre os
conteudos, criados, por exemplo, no Kahoot, de tarefas para recolher a opinido, realizadas com
recurso ao Mentimeter, de respostas dos alunos, feitas individualmente e/ou em grupo, com
recurso a diferentes suportes: texto, dudio, video, ferramentas digitais como o Canva, o Emaze,
o PowerPoint com som, entre outras, de fotos correspondentes a trabalhos artisticos ilustrando
a cultura hispana, produzidos no ambito das ExposicOes intituladas criARTE e animArte,
elaborados manualmente e em forma de leque ou de mascaras, e inclusive a atribuicao de
feedback no ambito da apresentagao de trabalhos orais.

No canal 4 — Evaluacion encontram-se todas as orientagdes referentes ao processo de avaliagdo
na modalidade regular, final, exame e recurso: critérios de avaliagdo da UC, cronograma das
datas de avalia¢do, guides sobre tarefas no ambito da avaliagdo da producdo/interacgdo oral e
escrita, questionarios de autoavaliacdo e informacdes sobre questdes no ambito da avaliagdo
das aprendizagens.
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O canal Geral, criado por defeito pela préopria plataforma MS Teams, é usado como canal de
comunicac¢do para dar as boas-vindas a Equipa Teams de Espanhol, disponibilizar o programa da
UC, transmitir informag¢Ges, nomeadamente recados e lembretes sobre a localizagdo dos
materiais de apoio e a realizacdo da contratualizacdo da modalidade de avalicdo, publicacao
automatica de atividades de avaliacao, langadas através do separador Tarefas, como formuldrios
elaborados no MS Forms no ambito das provas de avalicdo de compreensdo oral e escrita e
Guides das provas de producdo/interacdo oral e escrita que requerem a submissdo de
documentos em texto e em video nA prépria Teams.

No separador Tarefas sao introduzidas as atividades de avaliacdo bem como a rubrica de
avaliacdo, previamente negociada entre docente e alunos, para avaliar cada momento de
avaliacdo. Entende-se por rubrica de avaliagcdo o conjunto de critérios de avaliacdo de uma ou
mais tarefas de aprendizagem, isto é, as carateristicas que tém que assumir para sejam
consideradas bem elaboradas, e os respetivos descritores de niveis de desemepnho para cada
critério (Fernandes, 2022). Assim, apds a submissdo da tarefa, é atribuida a avaliagdo, usando
para o efeito os critérios de avaliacdo da rubrica, sendo que o estudante tem acesso as
classificagOes atribuidas em cada critério.

Para a avaliagcdo da competéncia intercultural, bem como da producédo e interacdo oral e escrita
foram concebidas rubricas de avaliagdo analiticas constituidas por 5 critérios de avaliagdo,
respetivos descritores de desempenho e pontuac¢do, conforme exemplo apresentado na Figura
1.
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Trabalho escolar Muito Bom 50 pentos 0 pontos Suficiente 30 pontos Insuficiente 20 pontos Insuficiente 10 pontos
p P P

Taretas Cumpre as Intermédio. Cumpre, totalmente,  Intermédio. Cumpre, totalmente,

orientages dadss o5 aspetos 1 4. 05 aspetos T ou 4

para estruturar um

Reflect texto, no qual: 1 -

apresenta um texto

adequado a0

contexto e acs

Avaliagdes

Insights

= Canais principais destinatarios; 2 —
Geral realiza todas as
interages/falas
1 - Materiales de Apoyo solicitadas 3
2 - Cultura Hispana apresenta dominio
corporal (fluéncia),
usando com
4 - Evaluacién o

3 - Lengua Espafiola

&) Transferir como ficheiro .csv

Figura 1. Rubrica de avaliagdo da Produgdo Oral integrada no MS Teams

No separador Avaliagbes, os estudantes podem acompanhar os resultados obtidos em cada
momento de avaliagdo e aferir a avaliagao final da UC.

No final do 1.2 semestre de 2023/24, foi aplicado um inquérito por questionario, concebido na
aplicagdo MS Forms, no ambito da autoavalia¢do final da UC de Espanhol, constituido por
perguntas abertas e fechadas com a seguinte estrutura: | Parte — caracterizagdo dos estudantes;
Il Parte — ClassificagGes obtidas nos momentos de avaliagao; Ill Parte - Opinides dos estudantes
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relativamente a reflexao sobre a sua avaliagao e IV Parte - Utilizagcao da plataforma Teams no
processo de ensino, aprendizagem e avalia¢do. Na figura 2 apresenta-se um excerto da IV Parte
do questionario de autoavaliagado.

PARTE 4 - Utilizacdo da plataforma Teams no processo de ensino, aprendiza-
gem e avaliacdo

22, Indica 3 aspetos que consideres positivos no uso da plataforma Teams no ambito das
estratégias de ensing usadas pelz professora, *
Introduza a sua resposta

. Indica 3 aspetos que consideres positivos no use da plataforma Teams no ambito das
estratégias de aprendizagem para ajudar os alunos nz aprendizagem. *

ra
Lid

Introduza a sua resposta

24, Indica 3 aspetos que consideres positivos no uso da plataforma Teams no ambito das
estratégias de avaliagio para comunicar 205 alunos 2 sua situagio. ™

Introduza a sua resposta

. Indica 3 aspetos que consideres menos conseguides no uso da plataforma Teams no ambito
das estratégias de ensino, aprendizagem e avaliagdo. *

P
L

Figura 2. Questiondrio de autoavalia¢do final da UC de Espanhol

De um modo global, os resultados dos alunos apontam como pontos fortes da sua utilizacdo os
seguintes aspetos: ao nivel do ensino, referem a mais-valia de poder aceder, diretamente e
facilmente, a suportes de aprendizagem em diversos formatos, usados pela docente para
ministrar a aula, e que podem ser estudados, novamente, fora da aula; ao nivel da
aprendizagem, indicam a motivagdo, a interagdo, a partilha e a colaboragdo, que surgem
motivadas pela criacdo de tarefas que sdo langadas pela docente e feitas pelos alunos, em tempo
real, na prépria plataforma ao longo das aulas; e ao nivel da avalia¢do, as novas dinamicas que
surgiram em torno da criagao de rubricas de avaliagdo, que foram elaboradas de forma
cooperada entre docente e alunos, e que sdo usadas para avaliar o desempenho dos estudantes
nas tarefas de aprendizagem negociadas na disciplina de Espanhol.

Ao longo do semestre, na qualidade de docente, verifiquei que os alunos possuiam algumas
dificuldades em trabalhar com ferramentas digitais, apreciaram muito o uso de rubricas de
avaliacdo, na medida em que referem que entendem, efetivamente, as classificacdes atribuidas
as tarefas de aprendizagem realizadas, e, como aspeto mais positivo destaco o envolvimento
dos alunos na realizagdo de tarefas didrias nas aulas, quer seja individuais, em pares ou em
grupos, publicando, diretamente, nas PublicacGes, de Canais da plataforma MS Teams, as
respetivas respostas em forma de texto escrito ou através de ficheiros audio e/video ou com
recurso a distintas ferramentas digitais.
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Para finalizar, a experiéncia partilhada pode ser considerada um caso de inovacao pedagégica,
dado que integra as trés dimensdes da educacdo preconizadas no Referencial para a Inovagdo
Pedagdgica nas Escolas (CNE, 2023), a saber: “um sentido social, relativo a uma visdo
transformadora da educacdo; uma orientacdo local e sistémica, relativa aos contextos,
condi¢bes, monitorizacdo e avaliagdo da inovagdao; uma focalizagdo nos educandos e na
aprendizagem, relativa a gestao do curriculo e as abordagens pedagdgicas”.
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Tendo em vista a incorporagdo de jogos digitais educacionais de matemdtica como um recurso
a ser usado por professores do Ensino Fundamental (EF) que estdo vinculados as escolas
municipais da cidade de S3o Paulo, neste relato de experiéncia, apresentamos um estudo para
preparar uma formag¢do continuada destes professores. Nossa perspectiva foi identificar a
relagdo cognitiva dos jogos com os objetivos de aprendizagem e desenvolvimento (sem perda
de significado podemos chamar de habilidades) previstos no curriculo de matematica para as
escolas municipais.

Quanto ao uso do computador como ferramenta capaz de auxiliar no desenvolvimento da
aprendizagem das criangas nos pautamos na contribuicdo feita por Papert (1985). Sua
constatagdo é corroborada por Jonassen (2007) ao reforcar a fala de Papert de que os
estudantes devem usar o computador para aprenderem com eles e ndo a partir deles. Ou seja,
os computadores sdo parceiros intelectuais de aprendizagem ao possibilitarem que os
estudantes representem o que eles sabem, que reflitam sobre sua aprendizagem e como
chegaram a ela com uma atuagdo ativa neste processo e ndo como receptores passivos de
instrucdes e/ou informac&es passadas pelos computadores.

Foi com esta mentalidade que escolhemos a localizagdo geométrica espacial, presente no eixo
da geometria e que, atendendo as especificacdes do documento federal Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) (Ministério da Educagdo, 2018) se apresenta de forma espiralada no curriculo
em analise - 12 ao 92 ano do EF. A BNCC destaca que é relevante que o educador analise tal
progressdo: “essa maneira é conveniente para comparar as habilidades de um dado tema a ser
efetivadas em um dado ano escolar com as aprendizagens propostas em anos anteriores e

53


https://estgl-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/icabo_estgl_ipv_pt/EcJTrx8Bh1xIrG7E6tWy-mQBZI0pi97o5V4Oq_XMoDYJ9Q?e=ZmJvhg

6° ENCONTRO INTERNACIONAL SOBRE JOG0OS E MOBILE LEARNING

também para reconhecer em que medida elas se articulam com as indicadas para os anos
posteriores” (Ministério da Educacdao, 2018, pp.298-299) e isso foi levado em conta na
elaboracdo do Curriculo da Cidade de Sdo Paulo (SME, 2019). O documento curricular paulista
chama a atencdo para a necessidade de as no¢cdes matemadticas serem retomadas ano a ano,
com ampliacdo e aprofundamento crescentes. Nesse contexto, buscamos abordar aspectos
cognitivos das habilidades descritas no curriculo de Sao Paulo para relaciond-los com alguns
jogos digitais que poderdo ser utilizados pelos professores em suas aulas referentes aquelas
temadticas.

Na concepcao de um processo formativo para os professores no contexto de jogos digitais
educacionais consideramos ser importante que a formacdo apresente ao professor situagdes
gue lhe permita visualizar e entender a conexao do jogo com a habilidade matematica que se
deseja desenvolver no estudante. E relevante mostrar ao professor a acdo cognitiva que é
favorecida pela execucdo do jogo dada a habilidade a qual estd vinculado. Neste sentido,
ressaltamos que o jogo pode ndo apresentar todos os elementos cognitivos previstos pela
habilidade em analise e que é descrita no curriculo da cidade (SME, 2019), mas, por outro lado,
o jogo pode se relacionar cognitivamente com outras habilidades. Assim, acreditamos que serd
possivel refletir com os professores sobre a relevancia de se apropriar do curriculo ao qual estd
sujeito.

Desta forma, simplificamos as habilidades do tema indicado de forma a facilitar a verificacdo da
relacdo cognitiva entre habilidades, evidenciando suas transformagdes ao logo da espiral de
aprendizagem pretendida. Considere o seguinte exemplo das habilidades que constam no
curriculo para o 22 ano, no tema e eixo ja indicados (SME, 2019, p. 90):

e (EFO2M16) Identificar e representar a localizagdao de pessoas e objetos no espaco

escolar, com base em e indicagdes de posicao.

o (EF02M17) Identificar e representar a movimentacdo de pessoas ou objetos no espago
escolar, com base em e algumas indicagdes de direcao
e sentido.

e (EFO2M18) Fazer a leitura e o esboco de croquis que indiqguem a posicdo ou
movimentagao de um objeto ou pessoa, a partir de

Os destaques que fizemos no texto das habilidades sdo para apresentar o esquema criado para
descrever as suas principais a¢Ges cognitivas, facilitando sua representacdo num esquema
grafico e visual — Figura 1 e Figura 2. A Figura 1 mostra o estudo completo com a representagao
das habilidades do 12 ao 92 ano do EF.
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Figura 1. Habilidades para orientagdo geométrica espacial presentes curriculo do EF da cidade de Sdo Paulo.

Na Figura 2 ampliamos a imagem para apresentar como a indicacdo de dois jogos digitais de
matematica para o 22 ano foram detalhados e relacionados aos aspectos cognitivos presentes
nas habilidades desta etapa escolar. Além de relacionarmos esses mesmos aspectos com 0s
jogos, identificamos o tipo de transformacdo que as habilidades sofreram de um ano para o
outro como aprofundamento, ampliacdo, juncdo e variacdo, por exemplo. Pela imagem da
Figura 2 é possivel observar que trés habilidades do 12 ano foram concatenadas e aprofundadas
nas habilidades EFO2M16 e EFO2M17, sendo a EF02M18 uma ampliagdao da habilidade EFO1M19.
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Figura 2. Habilidades do 22 ano e a relagdo com cognitiva com os jogos indicados.
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Os jogos selecionados para o desenvolvimento destas habilidades foram a “A hora da
organizacao” e “Lugares na sala de aula”. O primeiro jogo estimula o jogador a reconhecer
esquerda, direita, acima e abaixo, pois apresenta um cendrio com uma estante com 4
prateleiras: uma a esquerda, outra a direita alinhadas horizontalmente no meio do cendrio, a
terceira acima e a ultima abaixo alinhadas verticalmente no cendrio. Ha varios objetos que os
jogadores precisam identificar para arrastd-los e organiza-los na estante conforme a instrugao
apresentada pelo jogo. Consideramos que o jogo se relaciona cognitivamente com as
habilidades do 22 ano por permitir a movimentagao dos objetos com a identificacdo de direita e
esquerda, além disso, para jogar, o estudante precisa compreender o croqui apresentado por
meio da estante no cenario.

O segundo jogo solicita que o estudante jogador, a partir do seu ponto de vista, analise um
cendrio que compreende uma sala de aula com nove carteiras alinhadas horizontal e
verticalmente, tendo nove personagens que representam alunos sentados neste ambiente
escolar, e indique a posicdao de um Personagem 1 com relacdo a posicdo de outro Personagem
2, ou seja, se o Personagem 1 esta a direita, a esquerda, a frente ou atras do Personagem 2. Este
jogo sugere que o estudante jogador tenha de analisar o croqui da sala de aula e identifique a
localizagdo de Personagem 1 tendo em vista um ponto de referéncia que é o Personagem 2, ou
seja, outro personagem do cenario. Acreditamos que pelo fato de o jogo possuir muitas etapas
— cada uma é referente a identificacdo da localizacdo de diferentes Personagens 1 e 2 —
favorecera a exploragdo das posicdes relativas a direita, a esquerda, a frente e atrds em
diferentes pontos de referéncia. Concluimos que estes dois jogos estimulam o estudante a
compreender a localizacdo e movimentacao de pessoas ou objetos em representacoes planas
do espaco, a partir de pontos de referéncia e da indicacdo de posicdo, de dire¢do e sentido, e
ainda, a leitura de croquis.

Além disso, observamos que os dois jogos tém conexao cognitiva com as habilidades do 22 ano,
mas ndo exploram todos os fatores apresentados nas habilidades descritas, fato que numa
formacdo de professores precisa ser discutido. Serd necessario que o grupo de professores e
formadores reflitam o papel exercido pelo jogo no ensino e que a escolha de um jogo digital
educacional de matemadtica precisa estar conectada com o objetivo da aula. Além disso, é
preciso refletir sobre as limita¢des e possiibilidades da utilizagcdo desse recurso didatico uma vez
que ndo é facil encontrar um jogo que explore todos os elementos que se deseja desenvolver
no estudante e que estdo previstos na habilidade. Da mesma forma que o professor compreende
gue muitas vezes precisa se valer que uma sequéncia de atividades para favorecer o
desenvolvimento de uma habilidade, (ou parte dela), é preciso também que se utilize de uma
sequéncia de jogos para desenvolvé-las ao longo do Ensino Fundamental. Portanto,
consideramos que o professor precisa estar consciente de seu papel de intermediador neste
processo de aquisicdio de conhecimento para que use o jogo como uma ferramenta
complementar no processo cognitivo do estudante jogador, estimulando-o a, como disse
Jonassem, a aprenderem com o computador e a refletirem como a atividade de jogar pode
auxiliar a ampliar seus conhecimentos de forma significativa.

Esperamos que o estudo que realizamos e compartilhamos, por meio deste relato, possa
contribuir para que professores e desenvolvedores de jogos educacionais considerem a
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importancia de escolher ou propor jogos que estejam conectados cognitivamente com as
proposicdes apresentadas nos curriculos escolares.
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A inteligéncia artificial (IA) € uma area da ciéncia da computagdo que se dedica a criar sistemas
capazes de realizar tarefas que requerem inteligéncia humana, como reconhecer imagens,
compreender linguagem natural, resolver problemas, aprender e criar. A IA tem um grande
potencial para transformar diversos setores da sociedade, incluindo a educacdo, podendo ser
usada para apoiar os processos de ensino e aprendizagem, personalizar o curriculo, avaliar o
desempenho dos alunos e facilitar a gestao escolar, entre outras possibilidades.

Para a integracdo eficaz e ética da IA na escola, é necessario que os professores tenham
conhecimentos e competéncias sobre o tema, bem como sobre as ferramentas e aplicacbes
disponiveis. Neste sentido, dinamizei uma a¢do de formagao de curta duragdo para professores
de diferentes niveis de ensino e areas disciplinares, com o objetivo de sensibilizar e capacitar os
formandos para o uso da IA na escola.

A acdo de formacgdo teve a duracdo de 3 horas, em e-learning, usando a plataforma Zoom e foi
dividida em 3 partes: uma tedrica, uma pratica e uma de reflexdo.

Na parte tedrica, apresentei os conceitos basicos de IA, uma breve histdria e a sua presenga na
cultura popular.

: . - D
Aprendizagem Aprendizagem nao
supervisionada supervisionada

/E indicado ao computador o que\ /'N&o é indicado ao computador o
cada um dos dados de treino que cada um dos dados de
representa. Com base nesta treino representa. O computador
informacéao, o computador faz a faz a classificagcao sozinho e
classificacido de novos dados. procura semelhangas por vezes

N\ -\ desconhecidas. 4

Figura 1. Dois modelos de aprendizagem na Inteligéncia Artificial
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Também abordei os seus potenciais beneficios para a educacdo, com recomendacdes sobre o
seu melhor uso. Foram debatidos os desafios que podem surgir na utilizacdo da IA na educagao
e os aspetos éticos a considerar. Mostrei também alguns exemplos de como a IA pode ser
introduzida na sala de aula.

Figura 2. Imagem criada por Inteligéncia Artificial a partir de uma descrigdo da Agdo de Formagao

Na parte pratica, foram formados 6 grupos de trabalho, nas salas simultaneas do Zoom, onde os
formandos experimentaram algumas ferramentas e aplicacdes de IA, através das tarefas:

e Assisténcia na Escrita: os formandos usaram o AudioPen, uma aplicacdo que permite
transformar voz em texto e melhora-lo através da IA.

e Avaliacdo: os formandos usaram o Gemini para criar rubricas de avaliagdo para a sua
disciplina.

e Preparacao de aulas: os formandos usaram o ChatGPT para planificar uma aula da sua
disciplina, avaliando a qualidade e a relevancia dos textos gerados pela IA.

e Apoio na escrita de mensagens: os formandos experimentaram e usaram o ChatGPT, o
Copilot e 0 Gemini para escrever e melhorar um email para encarregados de educacao,
no papel de diretor de turma.

e Inclusdo: os formandos usaram chatbots para traduzir textos para varias linguas e
refletiram sobre o apoio a alunos com necessidades educativas especiais.

e Apoio no ensino: os formandos usaram o ChatMind para criar mapas mentais visuais e
discutiram como poderiam usa-los para ilustrar conceitos, desenvolver competéncias,

promover a criatividade, etc.
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Figura 3. Texto gerado por Inteligéncia Artificial para explicar um conceito a um aluno de origem indiana

Na reflexao final, os formandos partilharam as suas opinides e experiéncias sobre as tarefas,
bem como as suas ideias e sugestdes para aplicar a |A na sua pratica pedagdgica. Através de um
Mentimeter, observdamos que a maior parte dos formandos nao tinha qualquer experiéncia
prévia com a A, e, entre os que ja a tinham utilizado, a maior parte tinha tido contacto com o
ChatGPT.

Join at menticom |use code 43116627 4 Mentimeter

Ja utilizou ferramentas de IA em Educagao?

12

£ a

Figura 4. Experiéncia prévia dos formandos com a Inteligéncia Artificial

Join at menticom | use code 43116627 i Mentimeter

Refira uma ferramenta de |A que tenha utilizado:
19 responses

bard

canva pi

chatgpt |

gemini

©
€« 3 i

Figura 5. Ferramentas de Inteligéncia Artificial usadas previamente pelos formandos
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Os formandos manifestaram grande satisfacdo, demonstrando curiosidade, entusiasmo,
surpresa e admiracao pela capacidade e pela diversidade da IA. Destacaram a necessidade de
inovar e atualizar os conhecimentos e as praticas educativas. As ferramentas e aplica¢Ges de IA
foram consideradas uteis, divertidas e estimulantes, tanto para os professores como para os
alunos, podendo ser usadas para diversos fins educativos.

Os formandos identificaram dificuldades relacionadas com a compreensao e o funcionamento
das ferramentas, assim como com a qualidade e fiabilidade dos resultados. Referiram, ainda, a
necessidade de mais tempo e apoio para explorar e aplicar as ferramentas de IA.

Em conclusédo, a acdo de formacdo foi uma experiéncia enriquecedora e inspiradora, permitindo
aos formandos conhecer e experimentar algumas ferramentas e aplica¢ées de IA, bem como
refletir sobre as suas potencialidades e implicacdes para a educacao.
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URL: https://esposende-educa.pt/noticias/i-congresso-de-inteligencia-artificial-e-
sustentabilidade-ias | https://esposende-educa.pt/noticias/congresso-ias-escola-secundaria-
henrique-medina/ | https://esbarcelinhos.pt/i-congresso-de-ia-e-sustentabilidade-da-um/

A experiéncia aqui relatada, decorreu no ano letivo 2022/2023 e envolveu alunos do décimo ano
dos cursos Técnicos de Informatica de Gestdo (TIG) e Gestdo e Programacgdo de Sistemas
Informaticos (TGPSI), das escolas Secundarias de Barcelinhos e Henrique Medina, que
participaram no projeto Inteligéncia Artificial & Sustentabilidade (IAS).

O IAS é um programa orientado a estudantes do 92 ano e ensino secundario. Neste projeto as
escolas sdo desafiadas a desenvolver projetos que fomentem o gosto dos estudantes do ensino
pré-universitario pela investigacdo cientifica. Foi lancado um concurso de ideias em torno do
tema Inteligéncia Artificial & Sustentabilidade, onde os alunos desenvolveram projetos em
grupo e apresentaram as suas solugdes no | Congresso IAS, que decorreu em maio de 2023, na
Universidade do Minho. O evento, contou com a presenca de aproximadamente, 160 alunos do
92 ao 122 ano do distrito de Braga, reunindo investigadores, professores e estudantes e teve
como objetivo, a interacdo entre a universidade, as escolas, as cdmaras municipais e as
empresas da regido norte.

Da articulagdo entre as duas escolas resultaram duas equipas e dois projetos.
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Os alunos inicialmente tiveram de submeter um resumo para revisdao que apés ter sido aceite,
Ihes permitiu a apresentacdo do seu trabalho de acordo com suas preferéncias (poster ou
comunicagdo oral).

Uma das equipas, apresentou um projeto que visa monitorizar através da IA, as margens do rio,
que apresentam muito lixo acumulado nas suas margens, o que prejudica e polui os varios
ecossistemas. A regido, ao longo do ano, proporciona varias atividades de lazer, desportivas e
culturais, tornando importante evitar que os residuos poluam o que ha de mais belo na regido.
O projeto visa a monitorizacdao dos residuos descartados, por meio de sensores e camaras, para
identificar periodos criticos e obter informacdes sobre o lixo produzido durante essas épocas do
ano, possibilitando o reforcar de ecopontos nessas areas (por exemplo, na época balnear e
festividades), melhorando assim os ecossistemas das zonas ribeirinhas.

O segundo projeto, usa a IA e a integracdo de sensores que possibilitam a avaliagdo dos niveis
de consumo de bicicletas, medindo o impacto ambiental, especialmente em termos de
descarbonizag¢do. Com base nos dados observados, sera possivel compreender a correlagao
entre o uso da ciclovia, a reducdo dos fatores poluentes e a melhoria das condicdes de saude da
populacdo. Procurando aferir, com a ajuda IA, correlaces entre o uso da bicicleta e a melhoria
da qualidade do ar e da saude dos habitantes.

Os alunos demonstraram um enorme entusiasmo por terem a possibilidade de trabalhar com
colegas de outra escola. As maiores dificuldades sentidas, prenderam-se com a sincronizacdo de
hordrios para reunifes e coordenacdo de atividades, devido aos horarios dos professores
envolvidos no projeto e alunos. Assim, como a infraestrutura tecnolégica (ligacdo a internet e o
acesso as ferramentas colaborativas com que os alunos trabalharam).

https://www.uminho.pt/PT/siga-a-uminho/Paginas/Detalhe-do-evento.aspx?Codigo=61817,
acedido em 10/11/2021
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Sendo um entusiasta das tecnologias digitais em prol da inovacdo pedagdgica, quer na avaliacdo
quer nas metodologias, considero que podemos conciliar a gamificagdo do processo de
aprendizagem, naquela que é a concepgao de Kapp (2012) — o uso de elementos concetuais dos
jogos eletrénicos em contextos, originalmente, ndo associados a jogos, com o conceito de
aprendizagem baseada em jogos, enquanto metodologia de aprendizagem ativa, pelos efeitos
gue o jogo gera, quer pela conquista de prémos, pela capacidade de decisdo do jogador, quer
ainda pela possibilidade de repetir para corrigir possiveis falhas (o que leva a uma
desdramatizacdo da avaliagdo), Plass, Homer, Meyer e Kinzer (2015). Em ambos os casos,
podemos considerar que estes processos, mais ou menos longos, mais ou menos complexos,
onde se pretende a aquisicdo e desenvolvimento das aprendizagens essenciais da Geografia,
seja, ao mesmo tempo, desafiante e que leve ao engajamento dos alunos (Gee, 2013).

O jogo desperta em nds uma vontade de cumprir determinados passos/objetivos/etapas, na
incerteza do pleno sucesso. Independentemente de atingirmos esse pleno sucesso, é um facto
gue cumprimos esses passos/etapas, muitas vezes de forma insistente, e aprendemos com isso.
A geragdo que temos nas nossas salas de aula, a “gera¢do dos jogos” tomam decisdes assentes
na paciéncia e na recompensa de forma recorrente e querem-no de forma imediata (Prensky,
2021), e isso é algo a que a escola se deve adaptar rapidamente, sob pena da desmotivacdo e
desinteresse dos nossos alunos em relagdo as atividades escolares.

Tenho utilizado a gamificagdo em diversos formatos, bem como fomentado a aprendizagem
baseada em jogos. Tenho produzido jogos, com etapas que correspondem a conteldos da
disciplina que leciono (Geografia), jogos produzidos em plataformas online (Kahoot, Learning
Apps, Quizizz, entre outras).

Muito frequentemente, os alunos tornam-se, eles proprios, em criadores de conteudos
gamificados, o que considero fundamental para uma aprendizagem mais profunda e significativa
- aprender fazendo (Dewey, 1916). Com recurso ao Minecraft, por exemplo, a partir dos
conteudos geograficos trabalhados, criam jogos com quizes. Colocam tabuletas com questées
e, de acordo com as opgdes escolhidas, os players continuam o jogo, ou perdem, voltando atras
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para poderem dar a resposta correta e continuar o jogo, aprendendo, desta forma, através de
tentativa-erro. Neste exemplo, os alunos colocam a questdo numa tabuleta e trés respostas em
trés tabuletas que dao acesso, cada uma, a uma pequena casa onde o jogador entra. Nas
escolhas erradas, os jogadores perdem, ou porque caem de uma altura elevada, ou porque caem
em lava. Mas este é apenas um exemplo para que se perceba um pouco melhor a produgdo de
conteudos de gaming pelos préprios alunos.

Como ja foi referido no inicio, a experiéncia que apresento, concilia a gamificacdo e a
aprendizagem baseada em jogos e estd desenhada para ser aplicada em grupos. Existe um score
de grupo e prémios/badges em cartdo (individuais ou de grupo). O score de grupo assenta em
rubricas de avaliacdo e sdo apresentados aos alunos em tabelas de excel, enquanto que os
prémios cartdo, consistem em cartdes fisicos que apresentarei posteriormente.

A tarefa e as regras sdo apresentadas aos alunos, previamente distribuidos em grupos de trés.
De seguida, apresentam-se as partes constituintes do trabalho: 1. Quais sdo as aprendizagens
essenciais a adquirir/desenvolver, 2. Quais sdo os objetivos, 3. Quais sdo as etapas do jogo, 4.
Quais sdo os prémios do jogo, 5. Quais sao as pataformas a utilizar, 6. Como serao avaliados.

Seguidamente apresento um exemplo aplicado a turmas do 72 ano.

1. Aprendizagens Essenciais — subtema: Clima e Formagdes Vegetais.

2. Objetivos: relacionar os climas com as caracteristicas das florestas.

3. Etapas/Niveis: o jogo (atividade de aprendizagem) é composto por seis niveis, cada um com
dificuldades diferentes, exigéncias diferentes e, por isso, com scores diferentes. O zero é o valor
inicial, de um total diferenciado, de acordo com a importancia e dificuldade de nivel
correspondente. O professor utiliza uma tabela (Figura 1) para dar feedback aos alunos (cada

quadrado colorido representa 5%).

NIVEL ATIVIDADE SCORE

Nivel | - Pesquisa da informacao Pesquisa da informagao sobre o tema atribuido

(score - 0/10) E-
Nivel Il - Transformagao da informagao Transformacao da informagao em conhecimento

(score - 0/30) .:E-
Nivel [l - Construcao dos suportes de apresentagdo Construgao dos suportes de apresentagdo com recurso ao Minecraft

(score - 0/20) D:-
Nivel [V - Criagdo de guides para apresentar a informagao trabalhada  Guides para apresentar a informagao trabalhada

(score - 0/10) E-
Nivel V - Gravacao da apresentagao Gravagao da apresentagao

(score - 0/20) EI:-
Nivel VI - Edicao das gravagoes Edicao das gravagoes

(score — 0/10) E-

TOTAL

Figura 1. Tabela utilizada para a pontuagdo/score

4. Prémios: sempre que atingem o maximo em cada etapa, o grupo ganha um prémio em cartdo
(1% individualmente ou o cartdo do tempo, caso o grupo acabe antes do tempo com um score
maximo nos niveis |, Il, Il e IV). Os grupos podem ainda ganhar prémios caso tenham o melhor

video, votado pelos pares, como abaixo descrevo).
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5. Plataformas a utilizar: neste caso que apresento, utilizou-se o Minecraft, Clipchamp, CapCut,
Davinci Resolve, Movavi).
6. Como sao avaliados: os alunos sdo informados, ndo sé sobre a avaliagdo por scores, mas também

sobre os prémios em cartdo.

No final, cada grupo apresenta os seus trabalhos. Por cada trabalho apresentado, sdo
selecionados trés alunos para fazerem comentdrios ao trabalho e votarem no video com valores
entre 0 e 10 pontos. O melhor video sera aquele que se aproximar mais dos 30 pontos. O melhor
trabalho serd o que se aproximar mais do score maximo (100/100). O melhor video adicionara
mais 10 pontos ao score dos trabalhos. Se ultrapassar os 100 pontos, os alunos recebem

xX AN

“prémios em cartao”.

Com referido anteriormente, esta estratégia descrita, combina-se, hibridamente com os
prémios em cartdo, em todas as aulas (a excecdo de aulas de testes formais), ao longo dos
semestres/periodos.

Prémios em cartao

Em todas as aulas, sejam de producdo de trabalho ou com um cardter mais expositivo do
professor, os alunos podem ganhar cartGes que serdo, posteriormente, adicionados a avaliacdo
em diversas modalidades.

Prémios de 1% (Figuras 2 e 3)

. « o
Figura 2. Carto de 1% - exemplo 1 Figura 3. Cartdo de 1% - exemplo 2

No inicio da aula o professor informa qual a quantidade de cartdes disponiveis para aquela aula,
quantos podem ser atribuidos por bom comportamento e quantos podem ser atribuidos por
bom trabalho/empenho. No final da aula, o professor realiza a atribui¢do de prémios.

Estes cartdes/badges podem ser utilizados de diversas formas, como ja referi. Podem ser
adicionados as classificagdes atribuidas nos testes até um maximo de 5%. Um aluno que tenha
45% (insuficiente) e que tenha 5 cartbes de 1%, pode jogar os cartdes e obter um 50%
(suficiente).

Estes cartdes podem ser acumulados até ao final do semestre/periodo/ano e serem jogados
(cartada final), na avaliacdo final, nos mesmos moldes. E explicado aos alunos, no inicio do ano,
como estes cartdes funcionam (regras do jogo), reforcando-se que a “cartada final” (designagdo
dada ao momento final do jogo — avalia¢do de final de semestre ou de ano) tem maior peso na
avaliacdo, pelo que devem fazer uma boa gestdo econémica dos cartdes, devendo jogar os que
tém, nos testes, mas garantindo que, no final do semestre, periodo ou ano, tém 5% por cento
para utilizarem como “cartada final”.

68



6° ENCONTRO INTERNACIONAL SOBRE JOG0OS E MOBILE LEARNING

Existem ainda os cartdes de “ajuda em teste” e de “tempo”. Estes podem ser comprados, custam
5%. Os alunos que acumularam cartdes de 1%, podem realizar a compra.

O cartdo “ajuda em teste”, Figura 4, permite que o aluno peca a resposta a uma questao, durante
um teste. No caso de ser uma questdo associada a um grupo de respostas, vale apenas para uma
das alineas. Este deve ser jogado em questdes que tenham um peso superior a 5%, uma vez que
o cartdo, em si, pode ser utilizado para aumentar a classificacdo do teste em 5%.

VALE 15 MINUTOS

FEITICO OO
TEMPO
o &
- 41‘ {::.v
& : \

Figura 4. Cartdo de ajuda em teste Figura 5. Cartdo feitico do tempo

O “prémio do tempo” (Figura 5), pode ser atribuido aos alunos quando trabalham bem em grupo
e acabam antes do tempo estipulado com muita qualidade. Neste caso, o grupo pode sair 15
minutos mais cedo numa aula em que isso seja oportuno.

As metodologias apresentadas foram aplicadas a alunos do 72 ano, mas pode ser adaptada em
diversos contextos didatico-pedagdgicos. Na experiéncia descrita, os alunos tém maquinas
hibridas da HP, com 8Gb de RAM numa légica de 1:1 (dos alunos), tém acesso ao Minecraft
Education e aos editores de video. Reforco que, no caso apresentado, trabalham em
colaboracdo (grupos de 3 ou pares).

A recetividade dos alunos tem sido muito positiva elevando o grau de motivagao nas vdrias
atividades. No entanto, deve haver um acompanhamento muito préximo, por parte do
professor, no sentido de ajudar o aluno no uso das tecnologias, garantindo que ha aquisi¢do de
conhecimento da area cientifica, e ndo descurando a avaliagdo dos diversos momentos.

Julgo que, ndo existem duvidas de que a gamificagdo pode tornar as aulas mais incriveis,
envolventes e inspiradoras (Figura 6 e 7).
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Figura 6. Alunos a trabalhar

Figura 7. Exemplo de um trabalho
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Como vem referido no documento das Aprendizagens Essenciais de Portugués (2018) é
importante “fazer da leitura um gosto e um habito para a vida e encontrar nos livros motivacao
para ler e continuar a aprender, dependem de experiéncias gratificantes de leitura...”.

Nélia 13d

- As nossas leituras

Criado com muita sal

Prof.* Nélia Gomes

8 Néia : & Anénimo : beatrizdias16366
0 monstro - Seis historias as avessas” de O monstro Afetos

Luisa Ducla Soares Eulia historia do mo

ponto de vista e

©

Dia da Leitura em Voz ALTA - 1 de fevereiro

Faz ouvir a tua voz!

Audio + 00:42

4 afonsodoalhoguerra2014

gcp oo Pai sarilho” de David Williams
O lapis magico

Figura 1. Exemplo do ePortefdlio

De forma a concretizar esta premissa, a leitura tem desempenhado um papel fulcral e integra
nao so as aulas de Portugués, como as restantes areas disciplinares do 1.2 Ciclo do Ensino Basico
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(CEB), enriguecendo-as, pelas leituras diversificadas, propostas no PNL ou com sugestdes da
professora titular. Sabemos que, a escrita apresenta-se como uma aliada da leitura, pois
pretende-se que os alunos sejam capazes de refletir, formular opiniGes, relatar experiéncias com
diversidade vocabular, cumprindo as normas de ortografia entre outras. Associar o digital a
leitura e escrita € uma metodologia de trabalho mais eficaz para fortalecer os habitos de leitura
e de escrita, mas acima de tudo, no desenvolvimento de competéncias.

Numa era em que o ensino vive grandes transformacdes relativas as metodologias de ensino-
aprendizagem, o e-portefélio surge como um complemento as mesmas, permitindo a
exploracao de variados recursos. Como ferramenta complementar ao desenrolar do ano letivo,
os objetivos e as finalidades do e-portefélio foram apresentados aos alunos no inicio do ano, de
modo a despertar o seu interesse e compromisso. As atividades propostas para o e-portefélio
fazem parte da pratica didria da sala de aula, sempre com o objetivo de levar os alunos a aplicar
os conhecimentos adquiridos de uma forma dinamica. O e-portefélio leva a estruturacdo do
trabalho de forma intuitiva, assim como, promove a reflexao sobre o processo de aprendizagem,
analisando e avaliando os seus pontos fortes e fracos. Para uma avaliacdo transparente e efetiva,
esta deve fazer-se através da avaliacdo por rubricas, sendo dada a conhecer aos alunos no
momento de apresentacdo da ferramenta.

Nélia + 68 + 13d

| & | Asnossas leituras

Criado com muita sabedoria!

Safira : : Vicente

& riosvicente2014

& safiralizardocoimbra Z tomasbatistadearaujo

"0 monstro amigo da Natureza' O "monstro amigo da Natureza' Afetos

Eu adorei a historia porque um monstro feio que nio Eu achei esta historia um bocadinho diferente.

bebia nem comia, podia salvar a praia cheia de ito desta historia, mas 0§ MoSLros nao

petroleo existem. Eu gostei muito do monstro porque ele estava

© monstro fez uma coisa que o ser humano ia réleo que estava no mar. A parte que eu
conseguir, mas 6 conseguiria em dois ou trés anos. O mais gostei foi quando o monstro estava a beber e as
monstro conseguiu em menos de uma hora. O pessoas ndo gostavam muito dele. Ele continuou a
veterinario fez uma boa agio 2o soltar 0 monstro beber petroleo e também continuava a ajudar o

porque sendo a praia cheia de petréleo ia continuar planeta. Ele bebia muito petréleo portanto ele gastava

cheia de petrbleo muito combustivel

Mais tarde, descobriram que ele ndo comia e nao bebia
mas no fim as pessoas todas achavam-no fantastico.

8 Nélia

Muito bem, Safi

@

Muito bem, Tomas!

@ safiralizardocoimbra

Entrevista a uma colega @

# tomasbatistadearaujo

O meu lapis magico

Figura 2. Atividades de leitura criadas no ePortefdlio

A turma do 4.2 ano, da EB da Guarda, AE Dr. Vieira de Carvalho, na Maia, integra o projeto
SUPERTABi que tem como principal objetivo, transformar as praticas pedagdgicas dos
professores do 1.2 CEB, através do uso de modelos pedagédgicos centrados no aluno e mediados
por tecnologias moveis, potenciando os novos espacos de aprendizagem. A disponibilidade de
um tablet por aluno permite a construcdo do e-portefdlio ao ritmo de cada um. O acesso a
internet e as plataformas possibilita uma ampla variedade de trabalhos, desde pesquisas mais
detalhadas até a gravacdo de leituras e criacdo de trabalhos criativos. Assim, usando a app
padlet, cada aluno dispGe de uma coluna pessoal, para registo das obras lidas e ouvidas. A
biblioteca escolar tornou-se numa aliada da leitura com a Hora do Conto e a requisi¢ao de livros.
As histoérias ouvidas e lidas sdo objeto de reflexdo e formulagdo de opinides que sdo publicadas
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pelos alunos, no seu espaco. Ao aluno é-lhe permitido “gostar” ou “ndo gostar” da histéria
lida/ouvida assim como “O Direito de N3o Acabar um Livro” entre outros direitos.
Adicionalmente, a turma estd autorizada a comentar o trabalho dos colegas, de forma
construtiva. Esta permissao visa formar cidaddos responsdveis e promover um ambiente de
aprendizagem colaborativo. Pontualmente, sdo apresentadas tarefas e/ou sugestdes de leitura,
exemplificadas pelos trabalhos inspirados na obra de Malala Yousafzai. Além da pesquisa sobre
biografias, os alunos também gravam entrevistas entre colegas, fomentando a comunicacao
oral. A revisdo de todas as publicagdes é realizada pela professora, que fornece, sugestdes de
melhoria. O projeto ilustra uma pratica consolidada em torno da leitura, enriquecida pela
integracdo do digital. A construcdo do e-portfélio documenta as aprendizagens de todos,
promove a expressao oral e escrita, o pensamento critico, o trabalho em equipa e o uso do
digital. O projeto segue até ao final do ano letivo possibilitando ainda a exploragao de outros
géneros literarios, diversificar as propostas de atividades de modo a fazer da leitura um gosto e
um habito para a vida.

Conefrey, T. (2017). LEADing the way with ePortfolios in a first-generation learning community.
International Journal of ePortfolio, 7(2), 161-173.

Hickey, D. T., Coleman, K. S., & Chen, H. L. (2019). New ways to demonstrate achievements: warranting
ePortfolio evidence. In In T. Batson, K. S. Coleman, H. L. Chen, C. E. Watson, T. L. Rhodes, & A.
Harver (Eds.), Field guide to ePortfolio (pp. 50-58). Association of American Colleges and

Universities.

Kahn, S. (2019). Identity development as curriculum: A metacognitive approach. In K. Yancey (Ed.),

ePortfolio as curriculum (pp. 89-105). Stylus Publishing, LLC.

Rhodes, T. L. (2018). Lift every voice: ePortfolios for creating and integrating. International Journal of

ePortfolio, 8(2), 87-89.

Yancey, K. B. (2019). ePortfolio as curriculum. Sterling, VA: Stylus Publishing, LLC.
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Diana Morato

Universidade de Aveiro

Centro de Investigacdao em Didatica e Tecnologia na Formag¢ao de Formadores
diana.morato@ua.pt

Maria Castelhano
Universidade Aberta & Universidade do Porto
mfmcastelhano@gmail.com

Daniela Pedrosa

Instituto Politécnico de Santarém

Centro de Investigacdao em Didatica e Tecnologia na Formag¢ao de Formadores
daniela.pedrosa@ese.ipsantarem.pt

Leonel Morgado

Universidade Aberta

INESC TEC

CIAC, CEG, LE@D - Laboratério de Educagao a Distancia e eLearning
leonel.morgado@uab.pt

Nivel de ensino: Ensino Secundério e Ensino Superior

Disciplina: TIC e Educacao Basica

Neste Relato de Experiéncia descrevemos um workshop realizado com recurso imersivo a
Realidade Virtual (RV), ou seja, através de éculos de RV, dinamizado em dois contextos: um no
Ensino Secundario e outro no Ensino Superior.

O workshop, denominado de “Ambientacdo a Realidade Virtual: Xperimentar, jogar, partilhar”,
decorreu em trés sessoes:

1) Duas sessoes no dia 28 de abril de 2023 (duragdo de 90min) para alunos do Ensino Secundario,
no ambito do evento Xperimenta da Universidade de Aveiro;

2) A terceira sessdo no dia 5 de maio de 2023 (duragdo de 180min), para estudantes do Ensino
Superior, unidade curricular “TIC e Educagdo Basica”, Licenciatura em Educagdo Basica, na
mesma universidade.
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Este workshop enquadrou-se no ambito do projeto REVEALING (REalisation of Virtual REALity
Learning Environments (VRLEs) for Higher Education, https://revealing-project.eu/) que
pretende “desenvolver ambientes de aprendizagem em realidade virtual (RV) que possam ser
incorporados nos curriculos de Instituicdes de Ensino Superior”.

O workshop teve como intuito: (1) Dar a conhecer o projeto REVEALING e a utilizacdo da RV na
educacdo; (2) Proporcionar aos participantes oportunidades para experimentarem a RV
imersiva, através dos Oculus Quest 2; (3) Realizar dindmicas sobre cendrios de aprendizagem em
RV, tecendo sugestdes para a criagdo dos mesmos; (4) Debater ideias acerca da experiéncia com
realidade virtual imersiva, refletindo sobre as suas potencialidades.

As sessdes incluiram atividades adicionais, dado haver apenas 3 equipamentos, insuficientes
para todos os participantes em simultaneo.

As sessoes

A primeira sessdo (28/4/2023, 11h30) teve a participacdo de 7 alunos (6 M, 1 F) do 11.2 ano do
curso profissional de Eletréonica, Automacao e Computadores de uma escola da regido de Tras-
os-Montes e Alto Douro, acompanhados pela diretora de turma, docente de matematica, que
selecionaram o workshop por sugestdo da docente. No mesmo dia, as 15 horas, decorreu a
segunda sessdo similar, para 3 alunos (1 F, 12.2 ano, de Leiria; 1 F e 1 M da mesma turma, 11.2
ano, da Guarda).

A terceira sessdo (5/5/2023, 10h) replicou a dindmica das anteriores, para uma turma da
Licenciatura em Educagdo Basica da Universidade de Aveiro (12 F, 2 M).

O objetivo de implementagdo destas sessdes com publicos distintos foi verificar as perce¢des
(dificuldades, formas de interacdo, aspetos realistas da RV, imersdo, opinido, interesse em
participar em aulas a partir da RV e o seu aconselhamento) entre estudantes pré-universitarios
e universitarios.

As atividades e aplicagdes utilizadas durante o workshop
Conhecimentos prévios e ambientacao - Kahoot

Primeiro foi proposto um quiz no Kahoot (https://kahoot.com/, plataforma que permite a
criagdo de inquéritos e de acompanhamento das respostas, promovendo a interagao entre
participantes e dinamizadoras), para tomada de consciéncia dos estudantes quanto ao seu
conhecimento prévio e proficiéncia em RV imersiva, e nos dar este contexto de partida do grupo.
Disponivel em: https://create.kahoot.it/share/xperimenta/06a5feff-d42b-44c8-b18b-
4aa69aababbf
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Figura 1. Participacdo no Kahoot

Depois ocorreu uma breve apresentacao aos participantes dos objetivos, grupo-alvo e parceiros
do projeto REVEALING, a que se seguiram as atividades praticas: (1) Contacto os dculos de RV
com o tutorial “First steps” (https://www.youtube.com/watch?v=PQVI8Xly4r0) que permite ao
utilizador aprender a manusear os comando; (2) Puzzle Digital; (3) Escape Room.

Ambientagao aos 6culos de RV

A experiéncia com os éculos de RV visou obter percegdes iniciais dos estudantes em relagdo a
RV (dificuldades, formas de interagdo, aspetos realistas da RV, imersdo, opinido, interesse em
participar em aulas a partir da RV e o seu aconselhamento) em contexto educativo. Revelou a
necessidade de coordenagdo e gestdo entre estudantes, a pessoa de apoio e o equipamento; e
a importancia de disponibilizar tutoriais, face as dificuldades relatadas pelos alunos. A logistica
tornou-se mais demorada na utilizacdo dos dculos pela primeira vez, pois a conclusdo do tutorial
variava consoante o nivel de familiaridade dos estudantes com a ferramenta e a sua experiéncia
prévia com jogos.

Figura 2. Ambientagdo a Realidade Virtual.
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Conhecer o logétipo do projeto REVEALING - Puzzle Digital

O Puzzle Digital, construido com recurso a ferramenta Jigsaw, usava o logdtipo do projeto
REVEALING: https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=31f7b82d15b0. O Jigsaw permite a
criacdo de puzzles a partir do envio de imagens, permitindo escolher o formato, nimero de
pecas e grau de dificuldade.

25% 50% 75% 100%

Figura 3. Realizagdo do Puzzle Digital.

Conhecer o projeto REVEALING - Escape Room — Genial.ly

Os Escapes Rooms (“salas de fuga”) sdo experiéncias de entretenimento imersivas e interativas,
onde o objetivo é que os participantes resolvam enigmas para completar uma missdo. Esta
atividade (https://view.genial.ly/6448ef5b03e024001107b00d/interactive-content-revealing-
escape-room) foi realizada na plataforma Genially. Os participantes eram convidados a conhecer
os cenadrios de aprendizagem construidos pelos parceiros do projeto, por exemplo: o cendrio Sea
Urchins Measurements, desenvolvido pela Universidade Aberta. Em cada etapa foi apresentado
um video relacionado com o cenario, com questdes e desafios cujas resolugdes forneciam um
numero. O conjunto desses algarismos formava um cédigo a ser inserido para abrir o cofre e
concluir a missdo.

O objetivo da atividade foi dar a conhecer os 5 cenarios: Ancient Greek Technology, Chimborazo
expedition, Sea Urchins Measurements, Linear Algebra, Teriade Museum. Estes cendrios foram
desenvolvidos para o VRChat (https://hello.vrchat.com/), uma plataforma online de realidade
virtual que permite aos utilizadores interagirem, socializarem e explorarem ambientes virtuais.
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Escolhe o teu destino! - -
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Figura 4. Escape Room.

Figura 5. Realizagdo do Escape Room.

Verificacdo de conhecimentos - Quizalize

Ao concluir as atividades, foi solicitado que acedessem ao  Quizalize
(https://www.quizalize.com/) para rever os conceitos apresentados no inicio da sessdo. O
Quizalize é uma ferramenta idéntica ao Kahoot, que foi utilizada para avaliar os conhecimentos
dos participantes apds as diferentes atividades.

Resultados

Pelos resultados obtidos no questiondrio Kahoot, na globalidade os participantes sabiam o que
era a RV, mas ndo a tinham utilizado com dculos (os participantes da terceira sessao, estudantes
universitarios, mostravam-se mais conhecedores dos conceitos). Em ambas as sessGes os
participantes demonstraram entusiasmo, revelando vontade de vencer os colegas nos jogos e
questionarios (houve empenho em responder corretamente as questdes).
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Ao longo das sessdes, percebemos que a atividade Escape Room ficou bastante longa por causa
dos videos. Os participantes nem sempre conseguiam responder as questdes devido a lingua do
video (inglés); tornou-se uma tarefa demorada. E aconselhavel que uma atividade Escape Room
nado seja muito longa, para que os participantes ndao se desmotivem e nao percam o foco.

O Puzzle e o Kahoot funcionaram sem obstaculos (note-se que o puzzle tinha um nimero
elevado de pecas). Os participantes queriam ser os mais rapidos, para “ganhar”. A atividade
preferida foi, com destaque, a ambientagdo a RV. Dada a quase inexisténcia de experiéncia
prévia, o fator novidade deixou-os muito entusiasmados. No geral, ndo surgiram muitas davidas
ou dificuldades nas atividades, a excecdo dos dculos de RV pela falta de experiéncia.

Concluindo, a experiéncia com os éculos de RV permitiu compreender a necessidade de haver
coordenacdo e gestdo das atividades entre estudantes, a pessoa de apoio e o equipamento,
assim como a importancia de disponibilizar tutoriais, face as dificuldades constatadas de
manusear as ferramentas. A primeira utilizacdo dos dculos foi mais demorada, pois a duracdo
do tutorial dependia do nivel de familiaridade dos estudantes com a ferramenta e a sua
experiéncia prévia com jogos. Os participantes expressam dificuldades no manuseamento dos
comandos.

Este trabalho foi financiado pela Comiss@o Europeia no dmbito do projeto REVEALING —
Realisation of Virtual rEAlity LearnING environments (VRLES) for Higher Education Erasmus+ /
Parcerias de Cooperacdo 2021-1-DE01-KA220HED-000032098. E por Fundos Nacionais
através da FCT — Fundacgdo para a Ciéncia e a Tecnologia, I.P., no ambito dos projetos
UIDB/00194/2020 (https://doi.org/10.54499/UIDB/00194/2020) e UIDP/00194/2020
(https://doi.org/10.54499/UIDP/00194/2020) (CIDTFF).

Agradecemos também a todos os colaboradores e parceiros envolvidos.
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Natalia Puke:
Escola Estadual Benedicto Evangelista da Costa (Piracicaba/SP - Brasil)
napuke@gmail.com

Nivel de ensino: 3° CEB

Disciplina: Historia

Em 2022, apds 11 anos de experiéncia como Professora de Filosofia no Ensino Particular, migrei
para o Ensino Publico e passei a lecionar Histdria para as turmas do 22 e 32 ciclos, na Escola
Estadual Benedicto Evangelista da Costa, que se situa num bairro periférico na cidade de
Piracicaba/SP — Brasil. A comunidade onde a escola estd localizada é um dos retratos da
desigualdade social e apresenta altos indices de violéncia e criminalidade. Embora nos ultimos
anos tem apresentado melhores resultados nos indicadores educacionais, a defasagem na
aprendizagem e a evasdo escolar ainda sdo aspetos desafiadores.

A realidade de vulnerabilidade social na qual os estudantes estdo inseridos, consequentemente,
desdobra-se em desafios dentro da sala de aula, tais como: o desinteresse, a falta de
participacao, a dificuldade na compreensdo de conceitos basicos e, sobretudo, a indisciplina.
Mesmo em situacdo de aula, é comum os estudantes insistirem para assistir aos videos do Tik
Tok e conversar com os colegas em grupo. Diante dessa problematica, embora ja fosse
recorrente nas minhas aulas utilizar estratégicas diferenciadas, bem como recursos audiovisuais
e digitais nas instituicdes particulares onde lecionara, reconheci que o contexto da escola em
questdo, exigia-me ainda mais criatividade. Foi necessario, portanto, criar novas estratégicas de
aprendizagem para motivd-los na compreensdo dos estudos e, ao mesmo tempo, propiciar
espacos de sociabilidade e interacgdo significativos.

No decorrer das aulas passei a desenvolver atividades a partir da légica do jogo, considerando a
ludicidade, o desafio e a interagdo como principios didaticos para aproximar os estudantes dos
conteldos trabalhados. Dentre as estratégias e recursos, destacam-se as prdticas com a
utilizacdo de telemdveis, jogos digitais, quizzes, google forms e jogo da memadria com cartas. A
considerar esses exemplos, a seguir descrevo algumas das atividades realizadas que, ao serem
adaptadas, podem servir de referéncia didatica a outros componentes curriculares.

1 Natalia Puke é licenciada em Filosofia e Pedagogia. Possui Mestrado na area de Educagdo e, atualmente, cursa
Doutoramento em Ciéncias da Educag¢do na Universidade de Coimbra.
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Atividade 1:

Desenvolvida com os estudantes do 62 ano, nos estudos sobre a China Antiga. A professora criou
um formulario na plataforma google com questdes sobre a Histéria da China. Os enunciados
foram escritos como uma narrativa literaria, que provocava o estudante a assumir o papel de
um personagem no enredo. A cada etapa, tinha que dar respostas a uma situagdo ficcionalmente
vivida, podendo consultar o livro didatico como material de apoio.

Figura 1. Template do Google Forms da atividade China Antiga

Perguntas  Respostas )  Definicdes

Um passeio pela China Antiga X

Nesse passeio vocé vai voltar ao tempo e visitar alguns lugares e vivenciar importantes acontecimentos da
China Antiga. A cada etapa vocé serd um personagem da antiguidade e terd que resolver um desafio. Ao final
vocé ganharé um presente da antiga sabedoria chinesa. Bom passeiol

A Grande Muralha

D copiar

Os primeiros habitantes da China fixaram-se as margens do Rio Amarelo (Huang
He). Na p. 25 da apostila (volume 2), observe a imagem do monumento em
homenagem ao Rio Amarelo. Ao visitar esse importante monumento, de forma
misteriosa vocé ouviu uma voz de um antepassado chinés, que trilhava os
ensinamentos do confucionismo, dizendo sobre a real intengéo do escultor ao
construir essa obra. Qual foi mensagem?

16 respostas

@ O escultor quis comparar o Rio a um
bebé dorminnoco, & que suas Aguas
eram caimas

@ O artista buscou relacionar o Rio
Amarelo & figura matema, pois foi no
entomo dele que surgiu a cvilzagio
chinesa
Relacionar o Rio Amarelo & figura
matema, pois foi no entomo dele que
surgiu a civilizagio chinesa

18,8%

Atividade 2

Realizada com a turma do 62 ano como introdugdo a tematica sobre a cultura na Grécia Antiga.
Na sala de informatica, os estudantes jogaram individualmente um jogo sobre mitologia grega,
que apresentava diferentes desafios, nomes de deuses e seus significados. Na sequéncia, foi
realizada uma roda de conversa sobre as impressoes. Os estudantes foram orientados a realizar
uma atividade em dupla, que consistiu na leitura de um texto selecionado do livro didatico para

responder um questionario.

Figura 2. Estudantes a jogar game sobre Mitologia Grega

Atividade 3

Desenvolvida com os estudantes do 62 ano sobre o Conhecimento Histdrico. Apds os estudos

sobre as caracteristicas dos estudos da Histéria, a professora utilizou o recurso de nuvem de
palavras por meio da plataforma mentimeter para fazer uma sondagem sobre o aprendizado
dos estudantes, no intento de identificar a fixacdo dos principais conceitos. Os estudantes
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tinham que definir a Histéria em 5 (cinco) palavras. A nuvem foi analisada coletivamente, os
estudantes destacaram as que mais apareceram e compararam suas respostas com as dos

colegas.
Jomn ot menticom | use code 6699 3068 o Mentimeter
Defina a Histéria e o trabalho do Historiador em 5 palavras
99 responses
presente
S 9 futuro
¢ o ¢ passado
°
't
m The slide image appears in your audience’s devices
Figura 3. Nuvem de palavras gerada pelo mentimeter
Atividade 4

Realizada com a turma do 72 ano sobre os povos pré-colombianos — maias, astecas e incas. Apds
exibicdo de um video explicativo, os estudantes jogaram individualmente um Quiz formulado
pela professora na plataforma Kahoot. Ao final, analisamos coletivamente, os resultados e os
graficos com o numero de acertos e erros. Na sequéncia, foi realizada uma competicdo em
grupos, que consistia em dar o direito de resposta a quem conseguisse pegar primeiro uma bala
que estava no centro da mesa. Apds o jogo, a professora explicou os conceitos abordados,
atentando-se as questdes que os estudantes tiveram mais dificuldades.

Figura 4. Estudantes a jogar o Quiz Kahoot

Atividade 5

Desenvolvida com os estudantes do 82 ano sobre a tematica Histéria do Brasil - Periodo
Regencial. A turma foi dividida em grupos, e cada um recebeu um conjunto de cartas com
imagens e descritivos sobre sujeitos e fatos histéricos do Periodo Regencial. As cartas foram
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espalhadas sobre a mesa e viradas com as imagens para baixo. Os estudantes tinham o objetivo
de encontrar os pares e, a cada acerto, pesquisar as referéncias apresentadas pela carta na
internet, utilizando seus telemdveis. Na sequéncia, os grupos apresentaram as suas anotagées
para a turma.

s

Figura 5. Jogo da memdria e pesquisa por meio de telemdveis

Atividade 6

Realizada com a turma do 82 ano sobre a tematica da Escravidao. Os estudantes foram divididos
em grupos, e o desafio era passar por esta¢des e realizar uma tarefa num tempo determinado,
sendo elas: 1. Assistir um video elucidativo sobre a Economia Agucareira; 2. Descrever imagens
sobre o cotidiano escravocrata; 3. Encontrar no quadro de Caga Palavras os conceitos sobre as
praticas de resisténcia a escraviddo. Ao final, os grupos foram convidados a expor oralmente o
entendimento sobre o tema da Escravidao.

«
{

Figura 6. Etapas da atividade Rotagdo por estagGes

Atividade 7

Desenvolvida com os estudantes do 82 ano com base no contetdo sobre a Guerra do Paraguai.
Apds os estudos sobre a Guerra do Paraguai, que consistiu na exibicdo de um documentdrio,
aula expositiva e pesquisa na internet, os estudantes criaram, por meio dos seus telemdveis, um
curta metragem sobre os principais aspetos desse conflito.
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Figura 7: Cenas do curta metragem sobre a Guerra do Paraguai

No decorrer do ano, as reacbes dos estudantes foram positivas e as praticas diferenciadas
resultaram numa maior participacdo, ao mesmo tempo em que possibilitaram espacos de
aprendizagem mais prazerosos. Alguns estudantes relataram que as aulas de Histdria eram “as
melhores”, e pelo fato de sempre realizarem tarefas diferentes, o tempo passava rapido e ndo
se sentiam entediados. Contudo, é preciso destacar que foram encontradas algumas
dificuldades. As turmas eram volumosas, o que dificultou acessar a totalidade dos estudantes,
embora observou-se uma melhora na atencdo e mesmo os alunos com problemas de
comportamento participaram das atividades. Além disso, outras dificuldades apresentaram-se
em virtude das limitacGes técnicas e de materiais, relacionadas aos estudantes que ndo
possuiam telemdvel com dados méveis, a rede de internet wifi da escola ndo era aberta e, por
vezes, faltavam computadores na sala de informatica para atender a todos.

Um resgate do sentido etimoldgico do verbo educar, advindo do latim educare, possibilita-nos
a compreender o termo designado com o sentido de “criar, amamentar e produzir”. Tal
significado encontra-se com significado da palavra aprender que, proveniente do latim
apprehendere composto pelo prefixo “ad” (para) e o verbo prehendere (pegar), refere-se a “agdo
de agarrar ou de pegar algo”. Sob esses aspetos, podemos inferir que a educacdo se configura
como uma acdo de estimulo a criatividade, possibilitando que o estudante aprenda na medida

em que se apropria da “coisa” que é apresentada.

Acerca dessas questdes, se queremos que os estudantes aprendam precisamos provoca-los a
fazer algo e desafia-los com situagdes problemas, as quais podemos tomar como referéncia a
I6gica presente nos jogos. A cultura transformou-se, assim também as formas de aprender,
portanto, ndo podemos conter tais mudangas, nem tampouco o avan¢o do uso dos aparatos
tecnoldgicos pelas novas geracbes. Obviamente, ndo devemos confiar ao mobile learning a
salvagdo das praticas pedagdgicas escolares, no sentido de ser a Unica via de aprendizagem, pois
é substancial que as criancas e adolescentes tenham a oportunidade de vivenciar experiéncias
corporais, comunitdrias concretas e ter contato com a natureza para desenvolverem
habilidades, sensibilidades e percep¢bes abrangentes da realidade.
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Professores e professoras devem preparar-se para o novo e acolher as transformacdes que
ocorrem na sociedade, adequando as praticas de ensino as necessidades do nosso tempo, sem
vender-se, sobretudo, aos valores ditados pelo mercado ou peder de vista os principios
humanizadores da educacdo. Para tanto, enfatizo, a partir da minha experiéncia como
professora, que o projeto da escola tradicional ruiu e muitas instituicoes escolares persistem no
anacronismo educativo, continuando a aplicar métodos que nao fazem mais sentido para a
juventude de agora, uma vez que as criangas e adolescentes que idealizamos ha 20 anos nao
existem mais. Por isso, responder aos desafios da educag¢do contemporanea, induz a saber que
sdo necessarias “tdticas e astucias”, as denominadas “artes de fazer, de dizer, de jogar” como
microformas de “redimensionar, transformar, recriar os espagos da escola” (Certeau, 2003).

O estudo da vida cotidiana mostra-nos como os seres humanos podem agir criativamente para
moldar a realidade, na medida em que se constata que a cultura ndo é fixa ou estatica, mas
criada e recriada através das interacGes e necessidades humanas (Giddens, 2005). Nesse
sentido, o professor deve sempre estar empenhado em avaliar constantemente as suas praticas,
de modo a articular os conteddos do conhecimento com a experiéncia concreta do aluno, ou
seja, dialogar com o tecido de seu contexto histérico-social (Severino, 2004).
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