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RESUMO
O jogo didatico como estratégia de revisado de contetidos na disciplina de Geografia

Todo o processo de ensino-aprendizagem, ao longo das Gltimas décadas, tem passado
por diversas mudangas, surgindo novas estratégias pedagdgicas dentro da sala de aula, como,

por exemplo, o0s jogos didaticos.

Atraveés da utilizacdo de um jogo didatico, no caso da disciplina de Geografia, o docente
possui em maos a capacidade de criar momentos de interacdo e interesse, permitindo aos
estudantes tornarem-se “pequenos gedgrafos”, uma vez que as bases deste tipo de estratégia

envolvem as caracteristicas essenciais de um gedgrafo.

No caso deste trabalho, utilizou-se um jogo de tabuleiro, construido de raiz, que teve
como principal objetivo ser utilizado como estratégia de revisdo de conteudos. O processo de
jogo fez com que os estudantes pudessem rever conteudos previamente lecionados, assim como
desenvolver habilidades geogréaficas, num momento desafiante. Para entender a eficacia desta
estratégia face a revisdo de contetdos, foram elaboradas duas fichas (pré e pds aplicacdo do
jogo didatico), que permitiram concluir que estes estavam realmente a desenvolver e a recordar
contetidos, uma vez que se verificou que praticamente todos os estudantes obtiveram variacdes
positivas na sua classificacdo, demonstrando que este jogo funciona como estratégia de revisdo

de contetdos.

Palavras-chave: geografia; jogo de tabuleiro; revisao de contetdos; ludico; didatico;



ABSTRACT
The didactic game as a content review strategy in the subject of Geography

The entire teaching-learning process, over the last few decades, has gone through
several changes, with new pedagogical strategies emerging within the classroom, such as

didactic games.

By using a didactic game, in the scope of Geography, the teacher has the ability to create
moments of interaction and interest, allowing students to become "little geographers", since the

bases of this type of strategy involve the essential characteristics of a geographer.

Within the range of this paper, it was used a board game built from scratch, whose main
goal was to be used as a content review strategy. Playing the game allowed students to review
previously taught contents, as well as to develop geographic skills, in a challenging moment.
In order to acknowledge the effectiveness of this strategy with regard to content review, two
tasks were prepared (before and after the application of the didactic game), which allowed me
to realize that students were actually developing and remembering contents, since it was found
that almost all of them obtained positive variations in their marks, showing that this game really

works as a content review strategy.

Keywords: geography; board game; content review; ludic; didactic;
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| - Introducao

Os jogos, nos seus diversos formatos, surgiram na minha infancia, sendo até ao dia de

hoje, um dos meus “hobbies” de eleicao.

Os jogos, na minha vida, e creio que na vida de tantos outros, interrelacionaram-se com
a minha evolucéo enquanto individuo. Tudo comegou com os simples “jogos” de tabuleiro,
como o Logos, Monopoly, Quem é Quem, os Puzzles e os Quebra-cabecas, ou por exemplo,
através dos jogos de cartas. Com o avancar dos anos, e com o desenvolvimento tecnologico,
surgiu na minha vida outro tipo de jogos, concretamente através de plataformas como o
telemovel, a Playstation e o computador. Vi e vivi a evolu¢do do mundo dos jogos, desde 0s
jogos de tabuleiro, passando pelos jogos de telemdvel como o Snake (Serpente) até a atualidade,
onde os videojogos se confundem com a realidade. Por tudo o que o0s jogos ja me
proporcionaram, e por esta ser uma forma de arte que me acompanha desde praticamente
sempre, desenvolvi um gosto pelo que s@o 0s jogos, que creio que me acompanhard para

sempre.

Este tema torna-se pertinente através da “alianca” entre o meu gosto pessoal pelos jogos,
enguanto individuo, com a minha vontade em entender, enquanto futuro docente de Geografia,
quais sdo as vantagens e (sobretudo) as desvantagens da utilizacdo dos jogos como estratégia
de ensino-aprendizagem. Pretende-se que este seja um relatério capaz de entender a real
pertinéncia da utilizacdo dos jogos em contexto educativo, procurando construir uma opiniao
concreta relativamente a pertinéncia da utilizacdo dos jogos e dos videojogos em contexto social

e educativo, mas também analisar as preconcecdes ja existentes relativamente a esta ideia.

A minha proposta pedagogico-didatica enquadrou-se no tema “Os recursos naturais de
que a populacéo dispde: usos, limites e potencialidades” presente nas Aprendizagens Essenciais
do 10° ano de Geografia A, e teve como questdo-chave a seguinte pergunta: “é pertinente a
utilizacdo dos jogos didaticos como método de reviséo de contetudos?”. O objetivo geral deste
trabalho foi compreender a pertinéncia da utilizacdo de um jogo didatico (de tabuleiro) na

revisao de contelidos.

Em relacdo ao “Perfil do Aluno & Saida da Escolaridade Obrigatoria”, esta aplicacéo
prética tem como objetivo abranger o maximo possivel dos “Principios, Areas de Competéncias

e Valores”, presentes neste documento. Como “Principios”, procuro abranger a aprendizagem,
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a inclusdo, a estabilidade, a adaptabilidade e ousadia, a coeréncia e flexibilidade, a
sustentabilidade, a base humanista e o saber. Em relacio as “Areas de Competéncias”, sera
importante para esta aplicacao préatica o raciocinio e a resolucao de problemas, o saber cientifico
técnico e tecnoldgico, o relacionamento interpessoal, o desenvolvimento pessoal e autonomia,
a sensibilidade estética e artistica, a linguagens e textos, a informacdo e comunicagdo e o
pensamento critico e criativo. Com isto, serdo atingidos “Valores” como a liberdade,
responsabilidade e integridade, cidadania e participacdo, exceléncia e exigéncia e curiosidade,

reflexdo e inovacao.

E importante também enquadrar este tema nas duas Cartas Internacionais da Educacéo
Geografica, de 1992 e de 2016. Comecando pela de 1992, esta temética e 0s objetivos a que me
proponho alcangar, tornam os estudantes “pequenos” geografos, uma vez que 0 jogo de
tabuleiro desenvolvido possui na sua génese varios tipos de questdes que os gedgrafos procuram
responder, na qual se procurou fazer com que os estudantes expandissem o seu conhecimento,
desenvolvessem e recuperassem capacidades desenvolvidas ao longo da lecionacdo desta
matéria. Em relacdo a carta de 2016, o objetivo deste trabalho enquadra-se na mesma, uma vez
que procura inspirar e fascinar os estudantes através de um método de ensino da geografia que
ainda é pouco utilizado em sala de aula, do jeito que o pretendo implementar, com uma
investigacdo bastante vincada e presente no mesmo, como a cooperacao aliada a competicéo,

com o objetivo de alcangar o sucesso académico.

Il - Reflex&o sobre a Pratica Pedagogica

Conforme estipulado no plano de estudos do Mestrado em Ensino de Geografia no 3°
Ciclo do Ensino Basico e Ensino Secundario, os estudantes do segundo ano do mesmo realizam
um estagio supervisionado, com vista a colocar em pratica algumas das capacidades adquiridas
no primeiro ano. E é sobretudo com o auxilio do docente cooperante que este ainda estudante
se depara com um contexto real, dindmico e ativo, adquirindo novas capacidades,

conhecimentos e instrumentos, que o tornam num docente.

Posto isto, nas préximas paginas sera contextualizada toda a minha experiéncia
pedagdgica, que decorreu no ano letivo de 2022/2023, com inicio no més de setembro e fim no

més de junho.
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2.1 - Caracterizacao do Agrupamento de Escolas Coimbra Centro

Com o estagio pedagdgico, surgiu a tdo aguardada primeira aventura pedagdgica, que
decorreu no Agrupamento de Escolas Coimbra Centro, em concreto na sua sede, a Escola

Secundaria Jaime Cortesao (figura 1).

Figura 1 - Escola Secundéria Jaime Cortesdo

Fonte: Elaboragdo propria (2023).

Para além da ESJC, fazem parte deste Agrupamento desde o ano letivo de 2012/2013,
duas escolas basicas com 2° e 3° ciclos, que sdo a Escola Basica Poeta Manuel da Silva Gaio e
a Escola Basica N°2 de S&o Silvestre, e treze escolas do 1° Ciclo/Jardins de Almedina, como as
de Antuzede, Assafarge, Bairro Azul, Casconha, Feteira, Palheira, Sdo Bartolomeu, Sao Jodo
do Campo, S&o Martinho de Arvore, S3o Silvestre, Vera Cruz e Vila Verde, e por Gltimo os
Jardins de Infancia de Andorinha e Carvalhais de Baixo. De norte a sul do municipio de
Coimbra, estes estabelecimentos escolares possuiam, em dados relativos ao ano letivo transato
(2021/2022) cerca de 1784 estudantes para 285 professores e 148 funcionarios ndo docentes.
Este Agrupamento, afirmando-se como “intercultural”, possuia nesse mesmo ano 218
estudantes estrangeiros, de 27 nacionalidades, sendo que a maioria era oriunda de Paises
Africanos de Lingua Oficial Portuguesa (PALOP) e do Brasil, demonstrando a importancia da
lingua portuguesa nesta questdo (Plano Educativo AECC, 2022-2025).

A oferta formativa do Agrupamento reflete um dos seus grandes pilares: uma educacgéo
de todos para todos. Para atingir um “ensino de exceléncia” de modo a “responder a todos 0s
estudantes”, o Agrupamento apresenta uma diversidade de opc¢Bes que oferecem aos seus

estudantes um vasto leque de caminhos possiveis de trilhar (AECC). Esta diversidade formativa
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surge principalmente no Ensino Secundario, onde sdo lecionadas as areas de “Ciéncias e
Tecnologias” e “Linguas ¢ Humanidades” e onde o Ensino Profissional surge, nas areas de
“Técnico de Apoio a Infancia”, “Técnico de Apoio Psicossocial”, “Técnico de Desporto”,
“Técnico de Organizacao de Eventos” e “Técnico de Acdao Educativa”. O Agrupamento
também possui oferta curricular para os adultos, como o curso EFA escolar, profissional ou de
dupla certificagdo ou por exemplo formagdes modulares certificadas, como o “Portugués para

Falantes de Outras Linguas” ou “Linguas Estrangeiras”.

Em relacdo aos adultos (em idades iguais ou superiores a 18 anos), o Agrupamento
também apresenta o Centro Qualifica, que tem como objetivo “proporcionar aos jovens €
adultos um servico de informacao, orientacdo e encaminhamento para uma oferta formativa que

Ihes permita a obtencdo de uma qualificacdo escolar e/ou profissional” (AECC).

O Agrupamento facilita também quem pratica desporto de alto rendimento, existindo no
mesmo Unidades de Apoio ao Alto Rendimento na Escola (UAARE), que visa, acompanhar e
tornar possivel a conciliagdo entre a pratica desportiva ¢ a atividade escolar. A “Sala de Estudo
Aprender +7, € exemplo e resultado desta ambi¢ao de nao deixar nenhum tipo de estudante para
tras, permitindo que os estudantes enquadrados em atividades desportivas de alto rendimento,
possuam um espaco de estudo e de encontro com os professores das diversas disciplinas, de
modo a refor¢arem “aprendizagens ou recuperarem conteldos perdidos em momentos de

auséncia a escola em virtude de competicGes desportivas de relevo” (AECC).

Num ponto de vista mais profundo, e se a educacéo de todos para todos se assumia como
um dos principais pilares do Agrupamento, a incluséo e a interculturalidade assumem-se como
0 “solo” que sustenta todos os pilares que constituem o ADN do Agrupamento de Escolas
Coimbra Centro. O Agrupamento possui escolas de referéncia para a educacdo bilingue,
integrando nos seus quadros “docentes com formacéao especializada em educagao especial na
area da surdez, docente de LGP, intérpretes de LGP e terapeutas da fala”. Cabe as escolas,
como a Escola Secundaria Jaime Cortesdo, organizar “respostas educativas diferenciadas, de
acordo com os niveis de educacgao e ensino e as caracteristicas dos estudantes, nomeadamente
atraves do acesso ao curriculo, a participacao nas atividades da escola e ao desenvolvimento
de ambientes bilingues, promovendo a sua incluséo”. Também no dominio da visdo o
Agrupamento possui escolas de referéncia. Cabe as mesmas, atraves dos seus profissionais

especializados em educacdo especial nesta area em concreto, garantir a “acessibilidade a
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informacgdo e ao curriculo”, “promover o desenvolvimento de competéncias emergentes da
leitura e escrita em braille” ¢ “assegurar a avaliagéo da visao funcional tendo por objetivo a
definicdo de estratégias e materiais adequados”, de modo a também tal como educacédo
bilingue, atingir e promover a inclusdo. No ano letivo de 2021/2022, 140 estudantes possuiam
medidas de suporte a aprendizagem, sendo que 42 possuiam medidas adicionais (Plano
Educativo AECC, 2022-2025).

No campo da Psicologia Escolar, é sobre o olhar atento dos Servigcos de Psicologia e
Orientacdo (SPO), que o Agrupamento procura intervir através de apoio psicologico, quer a
estudantes como a pessoal docente e ndo docente, ou de orientacdo escolar e profissional. Sdo
diversas as atividades desenvolvidas por parte dos SPO, que procuram integrar a comunidade

em importantes questdes do quotidiano, como por exemplo a “Semana dos Afetos”.

Noutras valéncias, sdo diversos os clubes/projetos presentes no Agrupamento, como o
“Clube Ciéncia Viva na Escola”, na qual o Nucleo de Estagio de Geografia acabou por
participar, o Plano Nacional do Cinema (com o principal objetivo de envolver e relacionar o

cinema com a educacao) ou a Feira de Informacdo Escolar e Profissional.

2.2 - Caracterizacao da Escola Secundaria Jaime Cortesao

Integrada no AECC, foi na Escola Secundaria Jaime Cortesdo que decorreu o estagio
pedagdgico referente ao ano letivo 2022/2023 do Mestrado em Ensino da Geografia no 3° Ciclo

e Ensino Secundario.

Esté instalada num edificio que remonta ao Século XVII, possuindo o espa¢o uma
enorme importancia historica e patrimonial para a cidade de Coimbra. Este edificio, numa fase
inicial da sua vida (entre 1633 e 1834), estava integrado no complexo do Mosteiro de Santa
Cruz, e era o pilar do conhecimento na cidade, muito antes do surgimento da Universidade de
Coimbra. A partir do ano de 1834 até ao inicio do século XX, com a nacionaliza¢do dos bens
das ordens religiosas, o edificio teve duas fungdes: acolheu criangas abandonadas e serviu de
maternidade. Em meados de 1920, o edificio teve pela primeira vez a fungéo de escola, neste
caso, era a Escola Avelar Brotero, que anos mais tarde, devido ao crescimento do nimero de
estudantes, se mudou para um espago no Calhabé. Apos esta mudanga, o edificio foi ocupado

por uma nova escola, a Escola Técnica de Sidonio Pais, alterada ap0s o 25 de abril de 1974 para
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Escola Técnica de Jaime Cortesdo, tendo passado no ano de 1978, ap6s o Decreto-lei n°80/78
para Escola Secundaria Jaime Cortesdo, ap0s a obrigagao da designagdo “Escolas Secundarias”

em todos os estabelecimentos deste nivel de ensino.

Toda a historia deste edificio multissecular, influencia a atual vida escolar deste espaco,
uma vez que toda a sua estrutura se teve de adaptar a um ambiente do século XVII, desenhado
para outros fins que ndo os educativos, 0 que acaba por fazer com que alguns dos espagos néo
sejam os mais adequados. No entanto, creio que € isso que oferece a esta escola um patamar
distinto das restantes, uma vez que o0 seu patrimonio secular oferece aos seus estudantes um

espaco socioeducativo impar na cidade.

2.3 - Caracterizacao geografica de Coimbra

A Escola Secundéria Jaime Cortesdo situa-se no municipio de Coimbra que se localiza
na faixa litoral de Portugal Continental. Integra a NUT Il da Regido Centro e a NUT Ill da
Regido de Coimbra, e é limitado pelos municipios de Mealhada, Cantanhede, Montemor-o-

velho, Condeixa-a-Nova, Miranda do Corvo, Vila Nova de Poiares e Penacova (figura 2).

Com uma é&rea total de 319,4 kmz, integram o0 municipio de Coimbra 18 freguesias, que
oferecem a este espaco uma enorme riqueza paisagistica e patrimonial, desde a Universidade
de Coimbra, o Rio Mondego, o Choupal ou 0 Aqueduto de Sao Sebastido. Noutro importante
ponto para 0 municipio, € na zona da Baixa de Coimbra/Jardim da Manga/Manutencao, em que

se insere a Escola Secundéria Jaime Cortesdo, um espaco de caracter urbano.
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Figura 2 - Enquadramento da Escola Secundaria Jaime Cortesao

Fonte: Elaboracéo propria (2023).

Em relacdo aos aspetos demogréaficos, a populacédo residente no municipio de Coimbra,
em 1981 era de 138930 habitantes. Em relagdo ao ano censitario mais recente, o de 2021, o

valor era de 140816 habitantes (figura 3).

Evolugao da populagao residente no municipio de Coimbra
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200000 L139052 J 148443 143396
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Figura 3 — Evolucgdo da populacéo residente no municipio de Coimbra entre 1981 e 2021.

Fonte: Elaboracédo propria a partir de dados do INE e Pordata (2023).
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Neste periodo censitério, verifica-se uma diminuicdo do numero de habitantes no
municipio de Coimbra, entre 1981 e 1991. J4 em 2001, observa-se um crescimento da
populacéo residente face a 1991, atingindo o maior valor dos anos em analise, com 148443
habitantes. Verifica-se o maior decréscimo em relacdo ao ano de 2011, com 143396 habitantes,
diminuicdo esta possivel de ser justificada, por exemplo, através da grave crise socioeconémica
com inicio nos anos de 2007 e 2008, que culminou com a “chegada” da Troika a Portugal, o
que fez com que, sobretudo os mais jovens, fossem para as metrépoles nacionais ou que

emigrassem, em busca de melhores condicdes de vida.

Comparando estes valores com a NUT 111 da Regido de Coimbra, verificamos que existe
uma enorme semelhanga em relacdo a evolugdo da populagdo residente, quer através dos

diversos crescimentos e/ou diminui¢Ges do nimero de populagao residente.

Evolugao da populagao residente no municipio de Coimbra,
por grandes grupos etarios
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Figura 4 — Evolucéo da populagdo residente no municipio de Coimbra, por grandes grupos etarios, entre 2001 e
2021.

Fonte: Elaboracdo prépria a partir de dados do Pordata (2023).

Entre 2001, 2011 e 2021, comparando a evolucdo da populacéo residente por grandes
grupos etarios, observamos uma diminui¢do da populacido dos “0-14 anos”, assim como dos
“15-64 anos”, verificando-se um aumento significativo (cerca de 40000 habitantes) no grupo

etario dos “65 ou + anos”, evidenciando o crescente envelhecimento da populagio (figura 4).
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2.4 - Nucleo de Estéagio

O nucleo de estdgio de Geografia no Agrupamento de Escolas Coimbra Centro foi
constituido pelos professores estagiarios Jodo Gongalves, Telmo Cardoso e Salomé Colaco,

pela Professora Cooperante Sandra Paula e pela Supervisora da FLUC Fatima Velez de Castro.

Ao longo do decorrer deste estagio supervisionado, foram-nos atribuidas as duas turmas
de Geografia, onde a professora cooperante estava a lecionar: 0 10° e 0 11°. Sendo que eramos
trés estagiarios para duas turmas, ndo foi possivel que cada um ficasse com uma turma
regularmente, tendo por isso, ao longo do estagio, lecionado em ambas estas turmas. No
entanto, foi com a turma de 11° ano que mais contactei e, inclusive, tive as aulas

supervisionadas.

2.5-Turmas

A turma do 10° ano ¢é a “cara” do Agrupamento de Escolas Coimbra Centro, assume-se
como uma turma multicultural e inclusiva. A multiculturalidade deve-se ao facto de esta turma
apresentar diversas nacionalidades diferentes na sua constituicdo, e a inclusdo pelo facto de a

turma possuir uma estudante surda, completamente adaptada e integrada na turma.

Com 20 elementos na sua totalidade, foi uma turma que cresceu ao longo do ano letivo,

uma vez que em setembro, a turma apresentava pouco mais de 10 elementos.

Idade dos estudantes

® 15anos = 16 anos 17 anos

Figura 5 — Idade do corpo discente do 10° ano

Fonte: Elaboragdo propria a partir de dados recolhidos através de inquérito (2023).
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Em relacdo as idades do corpo discente, observamos que as mesmas variam entre os 15,
16 e 17 anos. A idade dominante na turma é os 15 anos, com 11 estudantes nessa faixa de idade
(55%). Existem também 8 estudantes (40%) com 16 anos e 1 estudante com 17 anos (5%)
(figura 5).

Em questBes relativas ao género dos estudantes, a turma € constituida sobretudo por
estudantes do género feminino, com 13 elementos (65%) e 7 elementos do género masculino
(35%) (figura 6).

Género dos estudantes

= Feminino = Masculino = Outro

Figura 6 — Género do corpo discente do 10° ano

Fonte: Elaboracdo propria a partir de dados recolhidos através de inquérito (2023).

A nacionalidade dominante na turma é a portuguesa (14 estudantes), seguindo-se a
nacionalidade brasileira (3 estudantes), a ucraniana (2 estudantes) e a angolana (1 estudante).
Para 18 estudantes, o portugués é a sua lingua materna, sendo que para apenas 2 (0s estudantes
ucranianos) o portugués ndo € a sua lingua materna (figura 7).
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Nacionalidade dos estudantes

15

3

1
1 —

Portuguesa Brasileira Angolana Ucraniana

m Portuguesa = Brasileira ®m Angolana Ucraniana

Figura 7 — Nacionalidades do corpo discente do 10° ano

Fonte: Elaboracdo prépria a partir de dados recolhidos atravées de inquérito (2023).

Esta turma, e todas as turmas que constituem a escola, frequentam uma das escolas mais
centrais da cidade (sendo a mais central), e esta questdo aliada ao espaco envolvente, como por
exemplo as obras do Metrobus Coimbra, acaba por influenciar a forma de deslocacdo dos
estudantes para o espaco educativo. O mais interessante nesta analise € o facto de apenas 4
estudantes (20% da turma) se deslocarem para a escola utilizando o automovel. Os restantes
80%, utilizam formas de deslocacdo mais sustentaveis, como o transporte publico coletivo (9
estudantes, ou seja 45%) ou indo a pé (7 estudantes, ou seja 35%). Isto também evidencia que
a maioria dos elementos da turma vive nas proximidades do espacgo escolar, sendo que 11
estudantes (55%) demora entre 0 e 15 minutos a chegar a escola, 8 (40%) entre 15 e 30 minutos

e apenas 1 (5%) demora mais de 30 minutos (figura 8).

Forma de deslocagao para a escola:

= Transporte publico = A pé Automoével

Figura 8 — Forma de deslocagdo para a escola do corpo discente do 10° ano

Fonte: Elaboracéo propria a partir de dados recolhidos através de inquérito (2023).
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Numa turma com tamanha heterogeneidade, conhecer bem o corpo discente fornece ao
docente a capacidade para avaliar as estratégias mais adequadas consoante as necessidades
observadas. Entdo, € fundamental no campo da saide, entender que tipos de problemas e/ou
condicdes de saude existem na turma, quer para adaptar as aulas em prol dos mesmos, como
para permanecermos vigilantes. Na turma, 50% dos estudantes tém problemas/condi¢des
especificas no que diz respeito a satde, sendo que desse conjunto de 10 estudantes, 6 possuem

dificuldades visuais e 1 possui condicGes especificas auditivas, o caso da surdez.

Noutro tipo de “missao” que integra o ADN de trabalho de um Professor, o objetivo vai
além de ensinar as matérias e fazer com que os estudantes as compreendam: é necessario formar
os cidaddos do futuro, fornecendo-lhes os meios para atingir as competéncias necessarias do
“Perfil dos Estudantes a Saida da Escolaridade Obrigatoria”. A educacdo e o futuro vivem de
méaos dadas, e é necessario fazé-los acreditar no processo de ensino-aprendizagem, de modo
que apontem para o Ensino Superior como uma meta a alcangar. A pergunta “Até quando pensas
estudar?” (figura 9), 95% da turma respondeu “Ensino Superior”, enquanto apenas 5% pensa
apenas acabar o Ensino Secundario. E interessante relacionar as profissdes que os estudantes
definiram como “profissdo que gostaria de ter” com esta grande maioria dos estudantes a
procurar iniciar e concluir o Ensino Superior, uma vez que para alcanca-las sera pertinente

estudar nesse mesmo nivel de ensino.

Até quando pensas estudar?

= Ensino Superior = Ensino Secundario

Figura 9 — “Até quando pensas estudar?”

Fonte: Elaboracéo propria a partir de dados recolhidos através de inquérito (2023).
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Em relagdo a disciplina favorita, conforme se observa na figura 10, a Histdria é a
disciplina que mais atrai os estudantes (40%), seguindo-se o Inglés (25%), a Educacéo Fisica
(15%), a Filosofia (10%), a Geografia (5%) e por ultimo “Outra” com 5% (sendo que esta
“Outra” se refere a disciplinas especificas, como “Portugués lingua ndo materna” no caso dos
estudantes Ucranianos, ou “Lingua Gestual Portuguesa”, no caso do estudante surdo, por
exemplo).

Qual a tua disciplina favorita?

1

= Geografia = Portugués = Inglés = Educagdo Fisica = Histéria = MACS = Filosofia = Qutra

Figura 10 — “Qual a tua disciplina favorita?”

Fonte: Elaboragdo propria a partir de dados recolhidos através de inquérito (2023).

Qual a disciplina que menos gostas?

R\ Y
v

m Geografia = Portugués = Inglés = Educagdo Fisica = Histéria = MACS = Filosofia ® Qutra

Figura 11 — “Qual a disciplina que menos gostas?”

Fonte: Elaboragdo propria a partir de dados recolhidos através de inquérito (2023).
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No caso da disciplina que menos gostam, o Inglés (35%) é a disciplina que os estudantes
menos apreciam, seguindo-se o Portugués (25%), Educagdo Fisica (10%), Historia (10%),
Outra (10%), Filosofia (5%) e MACS (5%). Observamos que também ao nivel de gostos a
turma é muito heterogénea, uma vez que o que € o favorito para uns, € 0 gque outros menos
gostam, o que faz esta ser uma turma particular ao nivel de interesses e gostos pessoais (figura
11).

Em relagdo ao 11° ano, foi com esta turma que lecionei a maioria das minhas aulas e,
inclusive, as duas aulas supervisionadas. Esta turma é, em praticamente, tudo diferente da turma
e ano anteriormente descritos. O 11° ano € uma turma coesa e sobretudo com uma enorme

maturidade.

Desde o inicio do ano letivo, esta foi uma turma bastante reduzida em relacdo a
quantidade de estudantes. A turma comecou 0 ano com 11 estudantes, tendo terminado 0 mesmo
com apenas 9.

Desses 9 elementos, trés estudantes possuem 16 anos (33,3%), mais de metade da turma

possui 17 anos (55,6%), sendo que apenas um ano possui 18 anos (11,1%) (figura 12).

Idade dos estudantes

= 16 anos = 17 anos 18 anos

Figura 12 — Idade do corpo discente do 11° ano

Fonte: Elaboragdo propria a partir de dados recolhidos através de inquérito (2023).

Em relacdo a figura 13 que se refere ao género dos estudantes, a maioria € do género
feminino (77,8%), sendo que apenas dois estudantes sao do género masculino (22,2%).
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Género dos estudantes

0

= Feminino = Masculino Outro

Figura 13 — Género do corpo discente do 11° ano

Fonte: Elaboracdo propria a partir de dados recolhidos atraves de inquérito (2023).

Nesta turma, e algo que difere bastante da turma do 10° ano, todos os estudantes sdo
portugueses. Os dois estudantes que abandonaram a turma, um do género masculino e outro do
género feminino, eram de nacionalidade angolana e brasileira, respetivamente. Com isso, 0

portugués também ¢é a lingua materna de todos os estudantes.

Em relacdo a forma de deslocacdo dos estudantes para a escola (figura 14), aqui também
se observa um claro dominio do transporte publico (7 estudantes, ou seja 77,8%), seguindo-se
“apé” e automdvel, ambos com 11,1%. E, em relacdo ao tempo que estes demoram a se deslocar
para a escola, apenas 1 estudante demora entre 0 e 15 minutos (11,1%), sendo que 4 demoram

entre 15 e 30 minutos (44,4%) e outros 4 demoram mais de 30 minutos (44,4%).

Forma de deslocagao para a escola:

&

= Transporte publico = A pé Automovel

Figura 14 — Forma de deslocac&o da escola do corpo discente do 11° ano

Fonte: Elaboracédo propria a partir de dados recolhidos através de inquérito (2023).
15



Jodo Gongalves A utilizagdo do jogo didatico como estratégia de revisdo de contetdos no Ensino da Geografia

Em relacdo a aspetos que envolvem a saude do corpo discente, verificou-se que cinco
estudantes, ou seja 55,6% da turma, possui problemas de salde. Destes cinco estudantes, 0s
problemas de salde evidenciados foram as dificuldades visuais, dificuldades auditivas, alergias,

asma e “outras”.

Outro aspeto bastante diferente da turma do 10° ano sdo as ambicdes académicas dos
estudantes (figura 15). Se no 10° ano existia apenas um estudante (numa turma de vinte
elementos) que apenas pensava em estudar até ao ensino secundario, no caso do 11° ano, com

nove elementos, sdo trés os estudantes que ndo pretendem seguir para o0 ensino superior.

Até quando pensas estudar?

= Ensino Superior = Ensino Secundario

Figura 15 — “Até quando pensas estudar?”

Fonte: Elaboracdo prépria a partir de dados recolhidos através de inquérito (2023).

E interessante também analisar quais s&o as perspetivas futuras dos estudantes da turma
do 11° ano, e a pergunta “Qual a profissdo que gostarias de ter?”, observei que as respostas

variavam entre “Psicologia”, “Policia”, “Investiga¢do criminal”, “Administradora/Gestora”.

Em relacdo a disciplina favorita dos estudantes, observamos na figura 16 uma clara
diferenca de gostos dos estudantes da turma.
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Qual a tua disciplina favorita?

= Geografia = Portugués = Inglés = Educagdo Fisica = Histéria MACS = Filosofia = Outra

Figura 16 — “Qual a tua disciplina favorita?”

Fonte: Elaboragdo propria a partir de dados recolhidos através de inquérito (2023).

Sobretudo a Filosofia e Educacéo Fisica assumem-se como as disciplinas preferidas dos
estudantes. No entanto, e como ja referido, observamos imensas disciplinas com
representatividade neste grafico, em que praticamente todas (exceto Geografia e Portugués),

séo as preferidas de, pelo menos, um estudante.

Qual a disciplina que menos gostas?

0

0p

= Geografia = Portugués = Inglés = Educagdo Fisica = Historia MACS = Filosofia = Outra

Figura 17 — “Qual a disciplina que menos gostas?”’

Fonte: Elaboragdo propria a partir de dados recolhidos através de inquérito (2023).
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J& ao nivel da disciplina que os estudantes menos gostam (figura 17), “Outra” domina
percentualmente, com quatro estudantes (44,4%). Segue-se a Histdria, com trés estudantes

(33,3%) e por ultimo Portugués, com dois estudantes (22,2%).

Qual a habilitagao literaria do teu
encarregado de educagao?

0

= 12 Ciclo = 22 Ciclo = 32Ciclo = Ensino Secunddrio = Ensino Superior

Figura 18 — Habilitacdo literaria dos E.E

Fonte: Elaborag&o propria a partir de dados recolhidos através de inquérito (2023).

E importante também conhecer bem os encarregados de educagdo, elementos
fundamentais em todo o processo educativo. Em relacdo a habilitacdo literaria dos encarregados
de educacgdo da turma do 11° ano (figura 18), cerca de quatros tém até ao Ensino Secundario
(44,4%), seguindo-se o Ensino Superior (22,2%) e o 3° Ciclo (22,2%), surgindo por ultimo o
2° Ciclo (11,1%). E até interessante comparar estes dados com os da figura 15 (“Até quando
pensas estudar?”’), uma vez que o nivel de escolaridade dos encarregados de educagdo tende em

influenciar e determinar as ambicGes académicas dos seus educandos.
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Em que setor de atividade trabalha o teu
E.E?

00

= Setor primdrio = Setor secundario = Setor tercidrio = Desempregado

Figura 19 — Setor de atividade dos E.E

Fonte: Elaboragdo propria a partir de dados recolhidos através de inquérito (2023).

Também podemos considerar que nesta turma, 0 emprego e capacidade monetaria de
cada encarregado de educacdo pode influenciar o percurso académico do seu educando, uma

vez que na turma dois estudantes tém o seu encarregado de educagdo desempregado (figura 19).

2.6 - As atividades desenvolvidas

No decorrer do estagio pedagogico foram diversas as atividades letivas e ndo letivas

desenvolvidas pelo nlcleo de estagio.

As atividades desenvolvidas ao longo do estagio foram marcadas sobretudo pelo espirito
colaborativo e cooperativo presentes nas dinamicas de trabalho pela Professora Cooperante
Sandra Paula, e por todo o Agrupamento de Escolas Coimbra Centro, o que acaba também por

se refletir em toda a dindmica de trabalho ao longo deste estagio.

2.6.1 - Atividades letivas

e Observacdo de aulas da Professora Cooperante: num momento inicial do estagio

pedagdgico, era necessario que nos, professores estagiarios, entendéssemos a dindmica
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por detras da lecionagdo em sala de aula. Este era 0 momento de observar e escutar, tal
como estdvamos habituados a fazer em momentos teéricos do MEG, para depois
conseguirmos colocar em pratica as nossas intengdes letivas. Para isso, nas primeiras
semanas de estagio, observdmos as aulas da Professora Cooperante Sandra Paula, de
modo a entender os seus métodos de trabalho, assim como para nos comegarmos a

enquadrar nas duas turmas de Geografia, uma de 10° e outra de 11°.

e Plano Anual de Formacao: no estagio pedagdgico, o objetivo principal acaba por ser
a prética letiva, com o Plano Anual de Formacao dos Mestrados em Ensino da Faculdade
de Letras a determinar a lecionacao de 28-32 aulas de 45 minutos, na Escola Secundéria
Jaime Cortesdo, os tempos letivos eram de 50 minutos. O facto de sermos trés
estagiarios para duas turmas, dificultou um pouco a acumulacdo de tempos letivos, e
sendo estas duas turmas de niveis diferentes, ndo foi possivel a readaptacéo de materiais

implementando novas estratégias, o que fez com que cada aula fosse “Gnica”.

e Planificacdo de aulas: foi a planificacdo de aulas que me ocupou a maioria do tempo
durante o estagio pedagdgico. Planificar uma aula, na minha opinido, é mais do que
elaborar um simples guido em formato digital. No decorrer do contexto do estagio
pedagdgico, procurei sempre desenvolver aulas que fossem uma verdadeira novidade,
através de estratégias e materiais diferentes, o que me fez consultar diversas fontes, de
modo a agregar 0 maximo de informacéo possivel sobre como tornar as aulas interativas
e interessantes para o estudante. Para além disto, procurei sempre explorar bem a
bibliografia, de modo a apresentar materiais cientificamente corretos. Por motivos de
organizacdo e para cumprir com a regulamentacdo, todo este trabalho termina com a
elaboracdo de uma planificagdo em formato digital, tendo seguido um formato
elaborado por mim nas unidades curriculares de “Didatica da Geografia” e de “Préaticas

de Investigacdo no Ensino da Geografia”.

¢ Reunifes semanais — quarta-feira e quinta-feira: no inicio do estagio pedagdgico, a
Professora Cooperante Sandra Paula definiu duas importantes horas semanais, em que,
em grupo, planificissemos aulas, elabordssemos a “critica” as planificagdes e momentos
letivos, entre outros. Sobretudo em relagdo as “criticas”, estes momentos ocorriam logo

apos a lecionacdo de uma aula por parte de um estagiario. Era dever e tarefa dos colegas,
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elaborar uma critica (construtiva), a planificacdo, estrutura e momentos da aula
lecionada. Para mim, este foi um momento importante, uma vez que me permitiu

melhorar e crescer enquanto futuro docente de Geografia.

e Elaboracao de matrizes de avalia¢do: em relacdo as matrizes de avaliacdo, numa fase
inicial do estagio pedagogico, a Professora Cooperante Sandra Paula foi sempre
disponibilizando as matrizes que ia elaborando para os diversos momentos estipulados.
Com uma maior experiéncia e conhecimento pedagdgico por parte dos Professores
Estagiarios, comecadmos a ter um papel ativo em relacdo as matrizes de avaliacdo, quer
através do “feedback” que iamos dando aos conteudos presentes nas mesmas (0s
conteudos letivos trabalhamos nas aulas, presentes através de “Dominios” e

“Subdominios™), ou através do trabalho colaborativo na realizagdo total das mesmas.

e Elaboracdo autonoma de uma ficha de avaliacdo sumativa e respetivos critérios de
avaliacdo, grelhas de avaliacdo assim como a correcdo da mesma (10° ano): atraves
das fichas de avaliagdo, observamos na pratica um dos maiores “desabafos” do corpo
docente: “que ingrato ¢ avaliar’. Numa primeira fase, mais inicial no decorrer do estagio
pedagogico, observdmos como é que a Professora Cooperante Sandra Paula procedia a
elaboracdo destas importantes ferramentas de avaliagdo. Com uma maior experiéncia
letiva e relacional, comegadmos por conversar em conjunto de modo a, coletivamente,
definir a melhor estrutura e questdes para as fichas de avaliagdo sumativa das duas
turmas em que leciondmos.

O principal momento neste ponto foi quando elaboramos de raiz, uma ficha de
avaliacdo sumativa para a turma de 10° ano. Este processo fez-nos sentir na pele, pela
primeira vez, a exigéncia necessaria para elaborar este tipo de instrumentos. No decorrer
desse mesmo processo, de forma autonoma, elaboramos também os critérios de correcéo
e cotacdo das perguntas estipuladas, definindo também uma grelha em avaliacdo que
nos acompanhou e auxiliou no processo de corregdo dessa mesma ficha. A correcdo de
uma ficha de avaliacdo, do meu ponto de vista pessoal, assume-se como um momento
de exigéncia maxima, e por isso, considero este um dos momentos mais marcantes no
estagio pedagogico, pela juncdo do stress, exigéncia e responsabilidade, inerentes a este

processo.
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Observacéo dos colegas estagirios: uma das principais “qualidades” do ser humano é
a sua capacidade de observar, quer de modo interno e pessoal, como a todo o seu redor.
Por isso, também considero este um dos principais momentos do estagio pedagdgico.
Numa primeira fase, ndo entendi a real importancia que tinha este momento, na nossa
evolucdo enquanto atuais Professores Estagiarios e futuros Professores. Essa primeira
fase remonta ao primeiro periodo do estagio pedagogico, na qual eu aproveitava estes
momentos, em que 0s meus colegas se encontravam a lecionar, para trabalhar em alguns
dos meus materiais de aulas, enquanto procurava ao mesmo tempo elaborar através do
word e de topicos, uma critica com alguns pontos que considerava pertinentes 0s meus
colegas melhorarem. O objetivo prendia-se por ndo pressionar ainda mais 0S meus
colegas, o que também levava a que as minhas criticas fosse algo “leves” de contetido,
ndo por ndo estar atento a todos os momentos da lecionacdo, mas sim pela minha
vontade de “construir”’, sem nunca “destruir”.

Apds o segundo periodo do estagio pedagogico, e através das reunides semanais
com a Professora Cooperante e das reunides qualitativas entre a Dra. Prof. Fatima Velez
de Castro e a Prof. Sandra Paula, entendi que, através de uma critica “forte”, é possivel
“construir” sem “destruir”, e por isso, a partir desse momento, coloquei a observagéo da
lecionacdo dos meus colegas estagiarios como sendo uma prioridade méxima sempre
que ocorria, de modo a, nas reunifes semanais, conseguir reunir 0 maior numero

possivel de “criticas” construtivas, para assim fazer com que o seu trabalho melhorasse.

Elaboracéo de critérios de avaliagdo de apresentacdo orais: na minha lecionacéo, o
meu grande objetivo sempre foi tornar o processo de ensino-aprendizagem interessante
e com total foco no estudante. Para tal, tive os trabalhos de grupo (sempre terminando
com momentos de apresentacdo oral), como uma prioridade. Tendo realizado trés
trabalhos deste género, elaborei varias grelhas e critérios de avaliacdo para as
apresentagdes orais dos meus estudantes, de modo a garantir que cada trabalho (Unico)
possuia também grelhas e critérios (Unicos) que o sustentassem e permitissem que

ocorresse a transmissao de feedback das aprendizagens.

Elaboracéo de grelha de avaliacédo de aula: de modo a garantir um bom dominio dos
acontecimentos da aula, elaborei uma grelha de avaliacdo, uma vez que ndo temos

acesso ao livro de ponto digital, que me permitiu controlar (através de anotagdes) a
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assiduidade, a pontualidade, o comportamento e 0 empenho nas atividades por mim

propostas no decorrer da lecionagéo.

2.6.2 - Atividades nao letivas

Participacdo na sessdo dos SPO: os SPO (Servicos de Psicologia e Orientacéo),
assumem-se como um “pilar” do meio escolar que nos envolve, quer na Escola
Secundaria Jaime Cortesdao como em todo o agrupamento.

Para entender de que modo a Psicéloga Escolar trabalha com os estudantes,
integramos uma das suas sessoes “Ingredientes do bolo” na qual a Psicologa e a turma
de 10° ano, elaboraram um exercicio de autoestima. Na parte final dessa mesma sesséo,
e tendo a Psicologa pedido numa sesséo anterior, que os estudantes elaborassem uma
receita de um bolo (de modo a comparar os ingredientes do bolo com os estudantes de
uma turma, em que todos, sem exce¢do, sao importantes), a Psicologa Escolar entregou
esse mesmo bolo, feito com os ingredientes selecionados, e todos, num momento de

convivio, comeram um pouco do mesmo.

Clube Ciéncia Viva (CCV): logo no inicio do estagio, o nlcleo de estagio de Geografia
da ESJC mostrou um grande interesse em fazer parte do quotidiano da vida do Clube
Ciéncia Viva do Agrupamento de Escolas de Coimbra Centro. Reunimos diversas vezes
com o Professor Jodo Tremoco, responsavel pelo CCV, onde demos algumas sugestdes

de atividades e onde também propusemos a cria¢do de um Instagram do CCV.

Criacdo e “management” do Instagram do Clube Ciéncia Viva do Agrupamento de
Escolas Coimbra Centro: de modo a dinamizar e divulgar o Clube e 0s seus eventos, 0
nucleo de estagio de Geografia da ESJC criou um Instagram do CCV do AECC. Como
estratégia de dinamizacdo da pagina, procuramos fazer trés publicagdes semanais de
modo a conseguir atrair a comunidade e cumprir com o objetivo do Clube: divulgar
Ciéncia. Como eramos trés Professores Estagiarios, procuramos definir uma
“publicagdo tipo” de modo a esta ser uma pagina que se perpetue no tempo e que seja
de elevada importéncia para o Clube Ciéncia Viva. A pagina pode ser consultada em:

https://www.instagram.com/cienciavivaaecc (acedida a 7/06/2023)
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Feira de Informacao Escolar e Profissional da ESJC “Saudavelmente... Rumo ao
Futuro”: este € um evento que ocorre anualmente na Escola Secundaria Jaime Cortesao.
Sendo que a pandemia de Covid-19 impediu a realizagdo do mesmo nos ultimos anos,
0 evento retornou em 2023, e assume-se como um dos mais importantes momentos da
Escola.

Tendo decorrido no dia 24 de fevereiro de 2023 (figura 20), a Feira comegou
com uma sessdo de boas-vindas da Diretora do Agrupamento de Escolas Coimbra
Centro, a Dra. Maria da Conceigdo Gomes. De seguida, num momento de transmissao
de experiéncias, alguns ex-estudantes da Escola Secundaria Jaime Cortesdo falaram um
pouco do seu percurso académico e da importancia que esta Escola teve nas suas vidas.
Apos este momento inicial, decorreu a sessdo de informag&o da Policia Judiciaria e da
Policia de Seguranca Publica.

Feira de Informag: ar ¢ Profissional
“Saudavelmente...Rumo ao Futuro!”

-

®

Patio)
E/Ginasio)

s S Qe S @ W

Figura 20 — Cartaz oficial da Feira de Informagdo Escolar e Profissional “Saudavelmente... Rumo ao Futuro”

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=tWVNiuvds4k, acedido em 2023.

Dia do Agrupamento de Escolas Coimbra Centro (21 de abril de 2023): O dia do
Agrupamento decorreu na Escola Bésica Poeta Manuel da Silva Gaio, tendo comecado
por volta das 18:00. Tendo estado pela primeira vez neste dia do Agrupamento, fiquei
muito surpreendido pela dimensdo do evento. Com varios espacos de comes e bebes,
diversas tendas com a representacdo de todos os departamentos e clubes presentes neste

Agrupamento e com diversas atividades de danga, teatro e musica.
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No &mbito do Clube Ciéncia Viva, elaboramos alguns panfletos e cartazes de divulgacao
da pagina de Instagram criada, assim como dos principais aspetos inerentes ao Clube,

que estiveram presentes na banca do mesmo (figura 21).

Figura 21 — Participacdo do ndcleo de estagio no Dia do Agrupamento.

Fonte: Elaboragéo propria do nucleo de estagio (2023).

“Desmistificagdo da incluséo escolar” (10 de maio de 2023): sendo a Escola
Secundaria Jaime Cortesdo uma escola que prima pela inclusao educativa, e observando
esta realidade no nosso quotidiano enquanto nucleo de estagio, definimos junto da nossa
orientadora de estagio que seria interessante, elaborar uma sessdo, que tivesse como
publico-alvo os estudantes de mestrado em ensino da Universidade de Coimbra, de
modo a estes conhecerem a realidade socioeducativa deste espaco escolar. Posto isto,
ao longo de varias semanas, em conjunto com 0s colegas estagiarios, elabordmos um
plano e estrutura da sessdo, assim como 0S seus objetivos, sendo que para isto
procedemos a diversos contactos, desde a direc@o escolar, docentes e estudantes. Tendo
ja tudo preparado, com panfletos pela escola (figura 22), divulgacdo online junto dos
estudantes de mestrado em ensino, entre outros aspetos, ndo obtivemos as inscri¢oes
necessarias para realizar o evento, sendo que por este motivo a sessao acabou por ser

cancelada.
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“Desmistificacao da inclusdo escolar”
10 de maio de 2023
15h

Escola Secundaria de jaime Cortesiao

E"I-w
iEIE

Inscreve-te

aqui!

Inscricdes até 5 de maio

Sessio promovida pelo:
Niicleo de Estigio do Mestrado em Ensino da Geografia no 3CEBES-FLUC

o Rim AN ', voct ) #3520

~

Figura 22 — Panfleto da sessdo “Desmistificagdo da inclusdo escolar”.

Fonte: Elaboragdo propria do nicleo de estagio (2023).

2.7 - Reflexdo sobre a préatica pedagdgica supervisionada

A prética pedagdgica colocou-me pela primeira vez no papel que escolhi para a vida.
Foi este 0 momento que fez a ligacdo entre a parte tedrico-pratica, aprendida na Faculdade de

Letras da Universidade de Coimbra, com a realidade escolar.

O inicio deste capitulo na minha vida trouxe-me um misto de sentimentos, que
batalharam dentro do meu “ser” do inicio ao fim desta verdadeira aventura. Estas (normais)
“batalhas de sentimentos”, assolaram o espirito de um jovem de 22 anos, que com pouca ou
nenhuma experiéncia letiva e profissional se deparou com um mundo totalmente diferente, com
colegas maioritariamente (inclusive 0os meus colegas de estagio), mais velhos e mais experientes
que eu. Dessa batalha de sentimentos, ndo consigo dizer qual foi 0 mais dominante e impactante,
mas esta batalha interna contribuiu para me tornar uma melhor pessoa e, com isso, um melhor

profissional. Temi, errei, ouvi, lutei, melhorei, e com isso, cresci.

O processo de adaptacdo ao meio escolar foi um pouco dificil. O primeiro periodo na
escola, do ponto de vista do Nucleo, e com isso do espirito de camaradagem e de partilha, foi

26



Jodo Gongalves A utilizagdo do jogo didatico como estratégia de revisdo de contetdos no Ensino da Geografia

praticamente inexistente. Sentia, no comeco do estagio, por vezes, um espirito competitivo
indesejado, que ndo representava os meus valores. Quando procurava criar didlogo e incentivar
0 espirito de grupo, por vezes sentia que isso ndo era o desejado. Por isto, afastei-me do espaco
escolar, frequentando-o apenas nos horarios de aulas e nos horarios de reunides, preferindo
trabalhar de forma individual em espagos por mim téo familiares, como as Biblioteca das
Matematicas, na UC. Toda esta equacdo de dificuldades, teve como resultado o fraco
entrosamento existente no Nucleo de Geografia do Agrupamento de Escolas Coimbra Centro,
sobretudo no primeiro periodo. Com o momento das avalia¢cdes qualitativas, e com a reuniao
que tivemos com a Supervisora da FLUC Fatima Velez de Castro, a nossa orientadora de
estagio, obtivemos “feedback” sobre como e o que melhorar em relagdo a pratica pedagogica.
Foi um momento de respirar e refletir, onde cada um partilhou as suas angustias e frustracoes,
gue me fizeram entender os motivos por detras de algumas situaces anteriormente descritas,
que entendo e respeito totalmente, porque também eu ultrapassei momentos pessoais dificeis
no decorrer do estagio pedagogico. Com a reunido pds-avaliacdo qualitativa, passei a frequentar
a escola fora do horario letivo, durante a segunda-feira, quarta-feira e sexta-feira, adicionando
mais de 5 horas extra de trabalho letivo, de modo a envolver-me ainda mais com a comunidade

escolar.

Do meu ponto de vista, e olhando para o que foram 0s meses de estagio, numa analise
ao coletivo, olho para trds com uma enorme tristeza e frustragéo, uma vez que senti que este era
um grupo capaz. Mas, as varidveis presentes em toda a “equacgdo de grupo”, levaram a que o
coletivo ndo funcionasse em algumas vezes, e com isso todos saimos prejudicados. Aliado a
estas questdes coletivas, o meu “eu” interno e pessoal também teve um ano dificil. No entanto,
0 que eu sinto em relacdo a essa questdo, € muito simples: um tremendo orgulho, sobretudo
porque me mantive presente e de coracao cheio para tudo o que desenvolvi neste ano de estagio
pedagdgico. E importante mencionar a Professora Orientadora Sandra Paula, que em todo e
qualguer momento, esteve presente e nos apoiou em todos 0s momentos, quer coletivos ou

individuais. Um ser humano que admiro bastante e pelo qual ganhei um enorme respeito.

Mas nem tudo foi menos bom. O “ser Professor” que, na teoria, existia na minha cabeca,
comprovou-se na préatica, e o meu gosto pela profissdo aumentou ainda mais. Observava a
profisséo como a principal chave da mudanga no Mundo, que tornava o Professor um
verdadeiro herdi da vida real. Lendo esta “defini¢do imaginaria”, daquilo que eu imaginava o
que era o “ser Professor”, entendi que somos ainda mais importantes que isso.
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O que mais gostei na préatica pedagogica foi planificar, desenvolver e lecionar as minhas
aulas. Tive um enorme prazer em fazé-lo, e penso que isso foi visivel. Procurei que todas as
aulas fossem aulas Unicas e algo inovadoras, dentro do possivel, e sem duvida que € algo que
procurarei fazer nos proximos anos como futuro Professor. Num momento concreto ouvi uma
aluna se referir as minhas aulas dizendo “eu gosto muito das aulas do Professor”. Foi um
momento marcante e que me orgulho imenso, o prazer que senti a desenvolver as aulas, deu
origem a que os estudantes também apreciassem o contetdo das mesmas. Apesar de utilizar o
powerpoint, uma ferramenta muito utilizada nas aulas da Licenciatura e Mestrado, procurei
utiliza-lo da forma mais interativa possivel. Outro tipo de método que utilizei muito foi o
trabalho colaborativo, ou de grupo, tendo observado que tal se assumiu como muito positivo no

processo de ensino-aprendizagem.

Neste dominio de pratica pedagogica, a unidade curricular de Didéatica da Geografia foi
muito importante para a tentativa de diversificacdo dos materiais a utilizar. No entanto, outro
tipo de unidades curriculares, utilizavam muito o powerpoint como ferramenta a ser utilizada
por nos estudantes. E dificil fazer a passagem entre o mestrado (e os materiais utilizados no
mesmo) e as necessidades préaticas visiveis da lecionacdo em contexto escolar. As uc’s
lecionadas na Faculdade de Psicologia sdo exemplo disso, onde a matéria sempre foi muito
teorica, abordando assuntos, que agora finalizando o estagio pedagogico, considero pouco
pertinentes, por terem na sua génese pouca abordagem préatica. No entanto, toda a abordagem
tedrica aprendida, através do processo metodolégico de pesquisa e da correta elaboragdo de
uma revisao bibliogréfica, foram fundamentais no que foi a elaboracéo do capitulo seguinte, o

Enquadramento teorico.

I11 - Enquadramento teorico

3.1 - Os pilares e concecio do “jogo”

O “jogo”, e a sua consequente definigdo, ¢ até aos dias de hoje, um motivo de debate e
interrogacao entre os diversos tedricos que estudam este tema. Nos primérdios da busca por
uma defini¢do do que € um jogo, o tedrico Huizinga refere na sua mitica obra “Homo Ludens”
de 1938 que no meio de tanta indefinicéo, existe um elemento que é comum a todas as tentativas

de alcancar a defini¢do de jogo, que é o facto de este estar ligado a algo que vai sempre para
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além do jogo, ultrapassando a “esfera da vida humana” (Huizinga, 1971). Para este, um jogo é
“(...) uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo-séria” e exterior a vida habitual,
mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total. E uma atividade
desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro,
praticada dentro de limites espaciais e temporais préprios, segundo uma certa ordem e certas
regras. Promove a formacgdo de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se em segredo e a
sublinharem sua diferenca em relac¢éo ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios

semelhantes.” (Huizinga, 1971, p.16)

Travassos (2021), entende o jogo como sendo uma atividade que se constitui bastante
enriquecedora e com um grande contributo no que se refere as necessidades que define como
sendo “ludicas, intelectuais e afetivas”, possuindo este uma “importante contribuicdo na
aprendizagem”. Sao varios outros autores que ao longo de décadas procuraram reunir e articular
alguns dos pilares caracteristicos que fundamentam o que € um jogo, de modo a construir uma

definicdo abrangente. Alguns desses autores, definem os jogos como sendo:

1. Atividades com grande foco na socializacdo, uma vez que no processo de jogar, existe
interacdo, onde os intervenientes podem ser os seres humanos e/ou também
mecanismos virtuais. Jogar € por isso, um processo que deve refletir os procedimentos
normais da sociedade em que nos envolvemos, na qual o respeito pelos outros, assim
como o respeito pelas regras sociais (que neste caso pode ser comparada as regras dos
jogos), devem ser uma prioridade. A interacdo faz com que, 0s jogadores possam
“tomar decisdes”, “agir” ou por exemplo “atrapalhar adversarios”, na busca por
determinados objetivos que por vezes se opdem. Mesmo que 0 jogo apresente uma
vertente mais solitaria, por exemplo, sendo este um jogo para apenas um jogador, o
mesmo nao significa que este ndo possa ser compartilhado de diversas formas (Xexeéo,
2013). Inclusive, Prado (2018) ressalta que “é através do jogo que a sociedade exprime

sua interpretacdo da vida e do mundo.”

2. Atividades culturais, uma vez que 0s jogos estdo em praticamente todo e qualquer lugar
e apresentam um “menu’ tdo vasto que faz com que estes sejam utilizados por todos os
grupos etarios da sociedade. O jogo, é para muitos dos autores, como Huizinga

(Huizinga, 1971), citado por Geraldo Xexéo (Xexéo, 2013), praticamente 0 irméo
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gémeo da cultura, uma vez que se mantiveram sempre lado a lado ao longo dos séculos,

tendo sido estes passados de geragdo em geragao.

3. Atividades voluntarias, uma vez que o processo de jogar, deve depender unica e
exclusivamente da vontade do jogador, uma vez que o objetivo é a diversdo pessoal
(Xexéo, 2013).

4. Processos significativos, uma vez que durante o jogo, seja este qual for, existe um
significado por detras da préatica desse mesmo jogo, que pode ser, por exemplo, a
experiéncia, a surpresa, a adrenalina, entre outros sentimentos que jogar nos pode
causar. No entanto, € dificil quantificar e qualificar este significado por detras do
processo de jogar, uma vez que depende de pessoa para pessoa e de jogo para jogo
(Xexéo, 2013).

5. Inerentes a um processo imersivo, classificada pela bibliografia como sendo
“absorvente”, uma vez que os jogos tém a capacidade de prender os seus participantes,

chegando os prdprios a nem notar a passagem do tempo do mundo real (Xexéo, 2013).

6. Uma evasdo da vida real (Huizinga, 1971).

7. Uma forma de explorar o mundo abstrato, uma vez que 0s jogos, possuem geralmente
um “mundo” muito préprio (Xexéo, 2013). O caso do Xadrez, ocorre num “territorio
estratégico”, o Monopoly num espaco urbano e suburbano recheado de propriedades
para compra e venda ou 0 Assassins Creed Odyssey que se passa na Grécia Antiga,
durante a Guerra do Peloponeso, que oferece ao utilizador a possibilidade de explorar

diversos locais e personagens historicos, como Atenas do século V a.C ou Herddoto.

8. Um processo ndo-produtivo. Deve ter como base um processo na qual o jogador “néo
tenha outras motivagdes mais importantes do que a sua inclinacdo psicoldgica para
jogar, que seja voluntario e que ndo tenha medo do jogo” (Xexéo, 2013). No entanto,
também jogos com processos produtivos, como jogos onde a vertente “gaming” passa

para um nivel de “gambling”, devem ser considerados, apesar dos objetivos especificos
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deste tipo de jogos acabem por ndo se enquadrarem na ideia base de jogo (Xexéo,
2013).

9. Capazes de produzir um efeito no mundo real, que é avaliado e definido pelos
jogadores, consoante as regras pré-estabelecidas pelo jogo e pelos jogadores. Isto é, no
decorrer de um jogo, existe impacto, concretamente do ponto de vista psicolégico, uma
vez que as emocgOes envolvidas devido as regras e objetivos pressupostos de

determinado jogo, causam ao jogador, por exemplo, alegria ou tristeza (Juul, 2005).

10. Um desafio, com meio e fim incertos, que fazem com que este atinja a sua “dimensdo
plena”, ou seja, através da intensa variedade de “caminhos” que os jogos oferecem,
assim como a liberdade concebida a cada jogador no processo, o desenvolvimento e
fim do jogo sdo uma verdadeira incdgnita, tendo o jogador o verdadeiro poder em
relacdo ao sistema do jogo, sendo estes capazes de modificar o mesmo, ap6s cada
“jogada” (Huizinga, 1971; Xexéo, 2013).

Em suma, os jogos sdo uma forma de arte (Costikyan, 1994) e assumem-se como
atividades culturais, de grande socializagdo e possuem um caracter livre. Sdo também processos
significativos, ndo-produtivos, com uma enorme carga de imersao quando se comeca a explorar
0 mundo abstrato relacionado com o jogo, de modo que se atinja o fim (incerto), através do

caminho trilhado pelo jogador no desenvolvimento do jogo (Xexéo, 2013).

3.2 - A ludificacdo da didatica

O ludico e a didatica sdo palavras distintas e inerentes aos diferentes tipos de jogos que
conhecemos. O ludico, refere-se a uma atividade que possui uma grande componente de lazer
e divertimento. J& a didatica refere-se ao processo de ensinar, e consequentemente, a toda a
dindmica de ensinar-aprender caracteristica de um ambiente escolar. Embora haja a tendéncia
de distanciar o momento ludico e 0 momento didatico do contexto de sala de aula, sdo diversos

o0s autores que defendem o equilibrio entre ambos e a sua presenca assidua em contexto letivo.

Para Oliveira e Lopes (2019), a existéncia de atividades ludico-didaticas faz com que o
processo de ensino-aprendizagem se desenvolva com “prazer, alegria e entretenimento”, o que

faz com que os estudantes participem nos momentos letivos com maior vontade e empenho. A
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existéncia deste equilibrio, faz com que “os alunos se expressem, reflitam, ordenem,
desorganizem e reconstruam seus préprios conceitos, internalizando-os mais facilmente”
(Oliveira e Lopes, 2019, p.2). J4 Antunes et al. (2019), menciona que a utilizacéo do ludico nas
atividades letivas, proporciona “momentos de distracéo, descontracéo, fantasia” contribuindo
assim, para que o aluno se estimule em prol de um objetivo: alcangar o conhecimento pretendido
pelo professor. Em atividades ludico-didaticas, “o aluno envolvido pela atividade sente-se mais
livre para criticar, argumentar e criar”, o que leva a que estes desenvolvam a sua propria
identidade, assim como elementos importantes ao nivel da personalidade. O autor, ainda vai
mais longe, referindo que a presenca do ltdico em sala de aula faz com que o aluno seja capaz
de enfrentar “medos e limita¢Ges” (Antunes et al., 2019, p. 4 & 5).

Também Aradjo (2017) refere que este tipo de atividades ludicas aplicadas em sala de
aula “permite uma maior participacédo dos alunos”, ultrapassando assim aquelas que sdo “as
barreiras tradicionais da educacao”, oferecendo ao aluno metodologias que permitam que

estes tenham uma melhor aprendizagem.

Abreu (2015), também procura criar uma ligacdo entre a ludificacdo e a pedagogia. Para
este, o ludico vai para além de atividades infantis, passatempos ou momentos de descontracéo.
O ludico e a didatica interligam-se, uma vez que a ludificagdo na pedagogia procura levar os
“aprendizes” em direcdo a um determinado tipo de conhecimento, através da entrega total do
individuo, que se tende a concretizar quando existe uma abordagem que Ihes permita ter a
liberdade de agir, de consciéncia e de criatividade. Também para Abreu (2015), “a contribui¢éo
do ludico no desenvolvimento das pessoas” ocorre “quando elas agem ludicamente” porque

“acabam por viver uma experiéncia plena”.

No entanto, é importante que do ponto de vista educativo, 0 jogo apresente estas duas
premissas mencionadas de forma equilibrada: o lado ladico e o lado didatico. Caso o jogo seja
utilizado de forma ndo equilibrada em relagdo a uma destas premissas, podera resultar no

insucesso da atividade (Serra, 2022).

3.3 - A evolucéo do jogo enquanto ferramenta pedagogica

O jogo e a sua importancia enquanto ferramenta didatica, surgiu segundo Kishimoto

(1995) citado por Serra (2022), na Grécia antiga, entre o século I11 a.C e o século V a.c. Nessa
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altura, o jogo jé teria importancia naquela que seria a aprendizagem de criangas e de jovens, e
a figura de Platdo surge como uma das principais figuras histéricas da antiguidade cléssica a
defender, a utilizacdo do jogo enquanto ferramenta didatica. Para Platdo, o jogo possuia um
caracter pedagogico tremendo em relacdo aquele que era o objetivo, que seria instruir as
criancas para o conhecimento. Em relagdo a Platdo, com as suas aprendizagens relacionadas
com a matematica, 0 mesmo optou por dar uso ao jogo como ferramenta didatica, porque para
além de preparar quem 0s jogava para a vida em sociedade (o seu principal objetivo), estes
também tornavam a aprendizagem mais leve, ao invés da repreensao e violéncia no processo
de ensino-aprendizagem caracteristica da época (Serra, 2022). J& Aristoteles mencionava que 0
jogo possuia a capacidade de preparar os jovens que o utilizavam para a vida adulta (Pereira,
2013).

No império romano, para além da utilizacdo de jogos como forma de preparar 0s
soldados para o combate, observou-se a tendéncia de utilizar os jogos como maneira de formar
cidaddos (Pereira, 2013). Apo6s a queda do império romano, surge na ldade Média, outro
momento importante para o jogo enquanto ferramenta didatica. Com a enorme influéncia Crista
no ensino, a denominada “educacéo disciplinadora”, como Serra (2022) a define, desligou a
utilizacdo do jogo e de qualquer tipo de método de lazer do processo de ensino-aprendizagem,

ndo existindo nesta época “condi¢des para a expansado dos jogos” (Pereira, 2013, p.18).

Décadas mais tarde, a partir do século XIV, com o0 movimento Renascentista, 0 processo
de ensinar reformula-se por completo, assistindo-se a chegada de novos métodos e ideais
naquele que € o processo de ensino-aprendizagem da época. Ao invés do estilo rigido da Idade
Média, com uma aprendizagem indo ao encontro da memorizacdo, a educacao no Renascimento
defendeu que o conhecimento devia ser obtido através da investigacdo (Serra, 2022), e jogos
como as cartas, foram surgindo como forma de aprendizagem, numa época histdrica favoravel
para o dinamismo dos jogos como ferramenta didatica, onde muitos autores como Pereira

(2013) situam este século como o “nascimento do jogo educativo” (Pereira, 2013, p.19).

Com impacto que o Renascimento teve na utilizacdo dos jogos didaticos como
ferramenta didatica, ¢ no século XVIII, segundo Serra (2022), que “ocorreu uma crescente
popularizacdo da utilizagdo dos jogos didaticos”, uma vez que apds a reforma de algumas bases
educacionais, neste século a educacdo procurou ir ao encontro das reais necessidades das

criangas, mas acima de tudo, dos seus interesses e gostos (Serra, 2022).
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Segundo Serra (2022), em concreto no século XIX, a educagdo atribui aos jogos um
importante papel em toda esta equacédo que liga o processo de ensino-aprendizagem e por isso
comecgaram a surgir os primeiros jogos didaticos para ensinar disciplinas com uma grande
vertente cientifica e também para disciplinas mais técnicas, como as que envolvem conteidos
gramaticais. Em relagdo as disciplinas cientificas, observou-se um crescimento no
desenvolvimento de jogos de tabuleiro, por exemplo, para as disciplinas de Geografia e de
Histdria, uma vez que estes motivavam e facilitavam o processo de ensino. No entanto Pereira
(2013), afirma que esta massificacdo de jogos para ensinar disciplinas ocorreu décadas mais
cedo, no século XVII. Para Pereira (2013), o século XIX foi um século marcado pela
implementacdo do pensamento filosofico de diversos tedricos que influenciaram diretamente
as inovagdes educacionais, que defendiam o jogo dado que este “oferecia uma aprendizagem

da vida e o desenvolvimento do ser humano de forma indissociavel” (Pereira, 2013, p.19).

Anos mais tarde, no século XX, os jogos passam a ser utilizados de forma intensa em
contexto educativo, resultado da crescente importancia dada aos mesmos no processo de
ensino-aprendizagem ao longo dos séculos e momentos anteriores, mas também porque neste
ano, com o surgimento de novos teéricos, como Piaget, comegou-se a utilizar 0s jogos uma vez
gue se procurou que a abordagem didatica fosse diferente, deixando as abordagens tradicionais
de lado, para se dar um maior foco as que sdo definidas como didaticas ativas. Os jogos
encaixavam-se na didatica ativa, uma vez que fazem com que quem os utiliza consiga construir
0 seu proprio conhecimento, para além de enfrentarem problemas e/ou desafios que faz com
gue o jogador ultrapasse o meio lidico e didatico, evidenciando a capacidade do jogo em
oferecer ao jogador uma “viséo social e motivacional”, desenvolvendo quem os utiliza do ponto

de vista cognitivo, social e emocional (Serra, 2022).

Chegando ao século XXI, aliam-se dois “elementos” importantes para o que ¢ a atual
utilizacdo dos jogos didaticos em sala de aula: “com a expansdo dos novos ideais de ensino
crescem experiéncias que introduzem o jogo com vista a facilitar tarefas de ensino” e “o
desenvolvimento da ciéncia e da técnica”, fizeram com que os jogos tivessem uma crescente

utilizagdo no contexto educativo (Pereira, 2013, p. 20).

As TIC, também conhecidas como Tecnologias de Informacdo e Comunicacao,
oferecem aos docentes ferramentas e plataformas digitais que incentivam a utiliza¢do do jogo

didatico como estratégia para preencher possiveis fragilidades do ensino dito tradicional, para
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além de esta ser uma estratégia que faz a ligacdo entre o aluno (que utiliza possivelmente os
jogos no seu quotidiano) e o contexto educativo, como forma de potenciar a motivagéo e a
compreensdo dos conteudos lecionados (Serra, 2022). Em relacdo a esta potencializagdo do
aluno em contexto escolar, para Anacleto e Silva (2021), a utilizacdo dos jogos didaticos na
sala de aula permite “atrair o interesse, a curiosidade, participacdo (...) dos estudantes no

processo de ensino-aprendizagem” (Anacleto e Silva, 2021, p. 328).

3.4 - O jogo no ensino da Geografia

Como ferramenta didatica, os jogos sdo considerados “oportunidades de aprendizagem
que favorecem a interacdo entre 0s alunos e os professores” (Travassos, et al., 2021). Segundo
Santos (2019), os jogos sdo um dos materiais didaticos que podem e devem ser utilizados em
contexto educativo na disciplina de Geografia, sendo necessario apenas que o docente apresente
“criatividade” ¢ motiva¢do, de modo a assim, ¢ com a utilizagdo dos jogos, “despertar o

interesse geogréafico nos alunos” (Santos, 2019, p.98).

O papel do professor é determinante, uma vez que este necessita de definir, de forma
clara, que conhecimento transmitir (“o que? ") e que objetivos pretende atingir com a atividade
(“para qué?”). Como refere a International Charter on Geographical Education de 2016, o
professor de Geografia deve “fascinar e inspirar” os que o rodeiam, para assim atingir a
denominada educacdo inovadora (ICGE, 2016, p.4 e 11), que ultrapassa 0 manual escolar. As
autoras Anacleto e Silva (2021) sustentam esta necessidade de atingir a educacdo inovadora
fazendo um paralelo entre a educacéo e a sociedade que a constitui, afirmando que a Geografia
“deve acompanhar o processo de mudancas da sociedade e educacdo, incorporando outras

formas de ensinar e aprender” (Anacleto e Silva, 2021, p.327).

Na didatica da Geografia, o professor exerce um papel de “mediador do conhecimento”,
uma vez que o seu principal objetivo é fazer com que o0s seus estudantes adquiram 0s
conhecimentos necessarios para serem capazes de olhar para o0 mundo de forma critica

utilizando o raciocinio geografico (Oliveira e Lopes, 2019).

Se o0 grande objetivo é fazer com que os estudantes sejam auto e hétero criticos em
relacdo ao espago que 0s rodeia sob a perspetiva geografica, 0 jogo assume-se como uma

ferramenta didatica que auxilia os professores a atingir esse fim, uma vez que este “possibilita
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aos alunos que se posicionem de maneira critica, responsavel e construtiva na aquisi¢éo, na
compreensdo (...) dos seus problemas e do seu papel, enquanto alunos, no sentido de ter

responsabilidades sobre o seu proprio ser” (Verri, Endlich., 2009, p.70).

A International Charter on Geographical Education de 1992, afirma que existe a
necessidade de que os estudantes de Geografia sejam “encorajados a explorar e a desenvolver
0 conhecimento, a compreensdo, capacidades, atitudes e valores” referindo também que
Geografia € uma disciplina que deve estar atenta as mudangas das necessidades dos seus
estudantes, consoante as suas fases de desenvolvimento (ICGE, 1992, p.7 e 14), 0 que sustenta
0 argumento favoravel ao uso do jogo nas aulas de Geografia, uma vez que este possui a
capacidade de, através do seu lado ludico, fazer com que o aluno seja capaz de compreender 0s
contetdos da aula, de forma descontraida e interessada.

A utilizacdo deste tipo de ferramenta permite fazer com que os estudantes se deparem
com a necessidade de adotarem aquelas que séo as caracteristicas que distinguem um geografo
dos demais, para que o0 jogo seja bem sucedido: a capacidade de observacdo, a relacdo
interpessoal na partilha de conhecimento e consequente cooperacao entre pares, e por ultimo, a
investigacdo, que faz com que estes atinjam, apos a utilizacdo de todos estes elementos, 0
conhecimento prazeroso, que resultara numa aprendizagem significativa, s6 atingida, uma vez
gue existe uma grande componente ludica a envolver todo este processo (Lisboa, Aresi e
Copatti, 2020).

Para Sawczuk e Moura (2012), o jogo didatico, aplicado na aula de geografia, fara com
que o aluno possua um espirito aberto para a resolucéo de problemas, o que fard com que este
desenvolva “um raciocinio l6gico, afetivo e social”, o que levara este a conseguir adquirir
facilmente alguns conceitos que sdo fundamentais no estudo geografico, como o territério ou a
paisagem (Sawczuk e Moura, 2012). Os autores Girotto e Santos (2017), sustentam a
importancia do jogo na Geografia afirmando que “a construcdo do raciocinio geogréafico
pressupde, por parte dos alunos, além do dominio de certos contetidos, conceitos e linguagens,
0 desenvolvimento de algumas habilidades, entre as quais observar, localizar, orientar-se,
interpretar, relacionar, tendo como fundamento a dimensdo geogréafica dos fenémenos. (...)
neste processo, 0s (..) jogos podem ser concebidos como objetos técnico-cientifico-
informacionais (...) a serem utilizados na mediacéo do ensino-aprendizagem em geografia.”
(Girotto e Santos, 2017, p. 102).
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Verificamos entdo que a Geografia se assume como “uma das disciplinas curriculares
com maior potencia de aplicacédo dos jogos e brincadeiras nas atividades de articulagéo entre
0s conteuidos escolares e a vida cotidiana dos alunos, pois ela se propde a trabalhar o espaco
de convivio imediato, abordando os aspectos fisicos, econdmicos e sociais.” (Pinheiro, Santos,
Ribeiro Filho, 2013, p.29).

Sendo a Geografia, uma ciéncia concreta, a utilizacdo de jogos permite que o docente
consiga introduzir, através do poder imaginario da narrativa, “realidades geograficas
complexas”, sensibilizando o aluno a “apropriar-se do espaco” onde decorre a narrativa para

assim o entender (Castro, 2019, p.36).

Noutro ambito, um jogo didatico na Geografia, com uma boa estrutura, equilibrio
ludico-didatico e com objetivos bem definidos indo ao encontro do conhecimento (“prazeroso”)
geogréfico, possui a capacidade de abranger todas as areas de competéncia descritas no “Perfil
do Aluno a Saida da Escolaridade Obrigatoria”, ao nivel da “linguagem e textos”, “informagao

2 13 2 13

e comunicagdo”, “raciocinio e resolu¢do de problemas”, “pensamento critico e pensamento

29 ¢¢

criativo”, “relacionamento interpessoal”, “desenvolvimento pessoal e autonomia”, “bem-estar,
29 ¢

saude e ambiente”, “sensibilidade estética e artistica” e “saber cientifico, técnico e tecnologico”

(Aprendizagens Essenciais, 2018).

Na Geografia, sdo sobretudo os jogos didaticos, de tabuleiro e digitais, que dominam o
processo de ensino-aprendizagem. Cré-se que esta utilizacdo remonta ao século XVII, onde
eram utilizados sobretudo os jogos de tabuleiro, como por exemplo o de Mauborgne (figura
23), um professor de Geografia francés que idealizou este jogo para que quem o jogasse pudesse
através do tabuleiro, percorrer os “83 departamentos criados pelo governo revolucionario” da
época, para assim aprender a localizar e distinguir os diferentes departamentos criados pela
Convencao Nacional para substituir as anteriores provincias (Stoner, 2019) fazendo assim com
que, este tipo de jogos sejam capazes de trabalhar com os estudantes conceitos como a

localizagéo, os limites territoriais, entre outros aspetos.
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Figura 23 - Jogo de Tabuleiro “Os 83 Departamentos Criados pelo Governo Revolucionario”

Fonte: Mauborgne, 1795 in https://blogs.loc.gov/maps/2019/10/may-the-best-player-win-geographical-
board-games-of-the-past , acedido a 23/12/2022.

Como ja mencionado, deve ser papel do professor garantir o equilibrio desta equacao
ludico-didatica, e na Geografia, isso traduz-se ao nivel do desenvolvimento e objetivos que 0
professor procura atribuir ao jogo, que devem ir ao encontro da resolucdo de problemas, em
que devem permitir “aos alunos interpretarem e refletirem diferentes fontes de informacao,
como mapas, graficos, documentos e imagens, bem como mobilizarem os conhecimentos e 0s
conceitos geograficos na formulacdo de hipoteses e conjetures, estabelecendo estratégias e
solucdes, de modo a resolver problemas de ordem social e/ou ambiental colocados pelo jogo”
(Serra, 2022, p.56).

Em suma, o que podemos concluir acerca do jogo didatico na Geografia, é que este pode
possuir um papel importante no papel do ensino-aprendizagem, s6 atingindo a sua
potencialidade maxima se executado de forma correta indo ao encontro dos conceitos e

finalidades do conhecimento geogréfico.

3.5 - Categorizacao e relacio “jogo - jogador - ensino”: do tradicional ao digital

Ao longo dos séculos, os jogos tém acompanhado a evolucdo da humanidade,
concretamente a evolucdo cultural da sociedade. Mais recentemente, com a expansao e a criagéo
de novos tipos de jogos, observou-se que 0s jogos se tendem em relacionar com aquela que é a

propria evolugéo do ser humano.
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3.5.1 - Os jogos tradicionais

Os jogos tradicionais surgem, de forma geral, na fase precoce da vida dos individuos,
concretamente na infancia. Estes, possuem uma carga cultural importante face as criangas, uma
vez que este tipo de jogos tende em transmitir, provavelmente pela primeira vez, em contexto
educativo, valores, patriménio e conhecimentos, que foram passados de geracdo em geracéo,
fazendo com que este seja um jogo que Se readapta e se perpetua no tempo e no espaco (apesar
de sofrer no espaco algumas mudancgas consoante o pais, cultura, religido, entre outros) (Vila
Nova, 2009). A autora Raposo (2019) realca o aspeto patrimonial dos jogos tradicionais,
afirmando que 0os mesmos se constituem como um verdadeiro “patriménio ludico, praticado
hé séculos por todo o mundo, fi€is a sua autenticidade, a sua dindmica e regras que reflete uma

civilizacdo” (Raposo, 2019, p.13).

Para Coimbra (2007), “os jogos tradicionais apresentam-se como momentos
insubstituiveis de convivio, coesdo social e inserc¢ao do individuo na comunidade, permitindo
a identificacdo do jovem e do adulto com a cultura local” (Coimbra, 2007, p.1). J& Ribeiro
(2011), salienta a importancia do jogo tradicional, atribuindo-lhe uma importancia do ponto de
vista da “recuperagdo das microculturas”, dando assim ao jogador uma ferramenta que para
além de aproximar as geracfes, acaba por consequentemente enriquecer o conhecimento de

guem o joga (Ribeiro, 2011, p.31).

Esta é uma atividade que, para as criancas, assume-se como muito enriquecedora uma
Vez (que as comeca a preparar para a vida em sociedade, uma vez que estes sdo jogos onde a
interacdo entre os individuos é fundamental. Este tipo de jogos, segundo Felgueiras (2021),
acaba por ter “um papel essencial na vida da crianca, ndo so6 pelo facto de ser importante para
esta se sentir bem, alegre e motivada, mas também porque contribui para o seu
desenvolvimento ao nivel da socializagdo com o outro” (Felgueiras, 2021, p.6). A colaboragdo
e a promocado da socializagdo por parte dos participantes, acabam por reproduzir a sociedade
que envolve os jogadores, fazendo com que se desencadeiem diferentes momentos relevantes
no decorrer do jogo, que provocam “agdes e rea¢des”, em que o envolvimento neste tipo de
jogos faz com que os participantes mergulhem em verdadeiros “mundos de comunicagdo” (Vila
Nova, 2009).

A autora Joana Vila Nova (2009, p.22), aponta que “os jogos tradicionais colocam as
criancas em situacgdes reais nas quais se véem confrontadas com a necessidade extrema de
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resolver problemas individuais de espaco, tempo e com o proprio corpo, do mesmo modo em

que se interpdem na resolucéo de problemas umas com as outras”.

Relacionando este tipo de jogo com os pilares e a concegao anteriormente mencionados,
verifica-se que os jogos tradicionais, fazem com que as criangas participem seguindo
determinadas regras, que vao mudando de jogo para jogo, conscientizando as mesmas para o
atual e futuro papel que terdo na sociedade. Estas passam por momentos de enorme
socializacdo, facilitando a sua integragédo, fazendo com que estas sejam capazes de trilhar o seu
préprio e livre caminho no jogo, passando por momentos de escolha, de reflexdo, de lideranca,
esperando-se que no fim do jogo, sejam capazes de ter capacidade para aceitar o fim (incerto)

do jogo.

Vantagens e desvantagens da utilizacéo do jogo tradicional em contexto socioeducativo

A sociedade tende em olhar para os jogos tradicionais como meras atividades para
ocupar o tempo livre das criangas. No entanto, esta analise acaba por subestimar a verdadeira
potencialidade do uso do jogo tradicional, quer nos estabelecimentos de ensino como fora dos
mesmos (Vila Nova, 2009).

Vantagens

Contribuem para a reducdo do stress provocado pela rotina.

Promovem o respeito pela diferenca de capacidades.

Promovem a participagdo livre e indiscriminada.

Promovem a socializa¢ao e a cooperacéo.

Fazem com que a crianca entenda a importancia das suas atitudes, escolhas e

comportamentos.
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Promove a integracéo e a autonomia.

Oferecem uma importante carga cultural (comunitaria) transmitida de geracdo em geracéo

que fazem com que as criangas entendam os elementos culturais envolventes.

Introduzem na vida das criancas a importancia do respeito das regras (ligacdo entre regras do

jogo com as “regras sociais”).

S&o uma estratégia de ocupacao de tempos livres.

Tabela 1 - Vantagens da utilizacdo do jogo tradicional em contexto socioeducativo.

Fonte: Adaptado a partir de: Vila Nova (2009).

Desvantagens

Podem desencadear um “sentimento de marginalizagdo”, por exemplo em caso de

dificuldade.

Podem possuir uma direcdo autoritaria através dos adultos responsaveis pelo

desenvolvimento da atividade.

Pode fazer com que surja alguns momentos de presséo social e/ou criticas, em jogos onde por
exemplo quem acabe por perder tenha de ir para o centro de uma roda, a vista de todos os

colegas.

Introduz consequéncias negativas que podem desmotivar alguns participantes. No caso do

jogo do “Gato e Rato”, existe um “castigo” para quem ndo consegue fugir rapidamente.

Tabela 2 - Desvantagens da utilizacdo do jogo tradicional em contexto socioeducativo.

Fonte: Adaptado a partir de: Vila Nova (2009).

41



Jodo Gongalves A utilizagdo do jogo didatico como estratégia de revisdo de contetdos no Ensino da Geografia

3.5.2 - Os jogos de tabuleiro

Os jogos de tabuleiro, surgiram antes de Cristo, e cré-se que estes tenham sido criados
com o proposito de fazer com que quem os utilizasse, obtivesse uma melhoria das suas
aprendizagens através deste tipo de atividade. Para Carvalho (2020) estes tipos de jogos
assumem-se como sendo “‘um passatempo estimulante e saudavel desde a antiguidade nao
sendo apenas baseados na sorte, mas pelo contrario, contam com estratégia para alcancar

seus objetivos” (Carvalho, 2020, p.1).

O jogo Mancala, assume-se como sendo um dos mais antigos jogos de tabuleiro, onde
através da utilizagdo de sementes, o objetivo passava por contar e capturar as sementes do
oponente, através de um tabuleiro por exemplo construido no chdo (Prado, 2018). Tal como os
jogos tradicionais, é importante comparar a evolucao do jogo de tabuleiro com aqueles que sao
0s aspetos culturais relevantes, uma vez que este tipo de jogo se relaciona com a evolugéo da
Humanidade (Lopes, 2013).

Este tipo de jogo, € definido como sendo de caréacter complexo, envolvendo jogadores,
equipamentos e a existéncia de regras. A complexidade presente nos jogos de tabuleiro deve-
se ao facto dos mesmos possuirem inimeras possibilidades relativamente aos equipamentos e
as regras. Segundo Gehlen (2013), neste tipo de jogo “exige a interacao presencial entre 0s
jogadores (...)" onde é necessario que possuam “(...) capacidade de parar, concentrar-se,
elaborar pensamentos, e sobretudo saber respeitar o tempo do outro e as regras preé-
estabelecidas” (Gehlen, 2013).

Em comparacdo ao jogo tradicional, nos jogos de tabuleiro, é necessario que 0s
jogadores possuam uma capacidade profunda, de conseguirem entender desde a fase inicial do
jogo as suas regras € a sua propria mecanica, isto ¢, as “inimeras combinagdes, que afetam o
desenrolar e objetivos do jogo”, para terem sucesso no “meio” e “fim” do jogo. Para Prado
(2018), “(...) quando o sujeito executa uma jogada, leva em conta o universo das possibilidades
existentes para ela.” (Prado, 2018, p.31). Prevé-se que, a medida que o jogador vai jogando o
jogo de tabuleiro vez apds vez, este mesmo ganhe a intuicdo necessaria para organizar
mentalmente todos os aspetos do jogo, de modo a elaborar sempre o melhor movimento,

fazendo com que as decisdes comecem a surgir de forma natural e acertada (Lopes, 2013).
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O tabuleiro, é sem duvida o elemento-chave deste tipo de jogo, com uma importancia
fundamental em relagdo a dois aspetos: em primeiro lugar, este € no fundo uma representacéo,
através de um jogo, do mundo real de forma distorcida, fazendo com que a principal
caracteristica deste jogo seja o alivio no que toca as escolhas e as consequéncias das mesmas,
uma vez que ndo existem consequéncias na derrota ou na falha dos objetivos a que o0 jogo se
propde. Em segundo lugar, o tabuleiro neste tipo de jogos assume praticamente um papel de
“papel de pontuagao”, onde os jogadores registam os seus movimentos, mas que no fundo ¢

secundario face a real intencdo do jogo: a relacdo entre os jogadores (Lopes, 2013).

Travassos (2021, p.100) sustenta esta relacédo entre o jogo de tabuleiro e o mundo real
afirmando que, “os jogos de tabuleiro (...) possibilitam aos individuos trabalharem com o
limite, o respeito e a disciplina por meio de a¢Ges necessarias e subordinadas a regras, assim

como se observa na vida em sociedade”.

Principais vantagens e desvantagens da utilizacao do jogo de tabuleiro em contexto

socioeducativo

O jogo de tabuleiro é utilizado como ferramenta de ensino desde o século XVIIl. Com
a evolucdo tecnoldgica, 0s jogos de tabuleiro tornaram-se mais complexos, no entanto um
pouco descartados da préatica pedagdgica, uma vez que se passou a dar uma maior atencdo a
outro tipo de jogos. Apesar disso, em contexto educativo, 0s jogos de tabuleiro que se
mantiveram em sala de aula, concretamente os que possuem uma forte vertente de contetdos
letivos das disciplinas, souberam potencializar ainda mais os individuos que o utilizam, para

além das préaticas comuns elaboradas em sala de aula (Lopes, 2013).

Vantagens

A fomentacéo do respeito pelas regras, uma vez que o0s jogos de tabuleiro sdo o exemplo

perfeito que faz com que o jogador entenda que as regras sdo diferentes consoante o espacgo
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onde se encontra (neste caso, a clara comparacédo da diferenca de regras de tabuleiro para
tabuleiro).

Promove a inter-relagéo e o trabalho em equipa.

A ligagéo do jogador com as pegas e o tabuleiro, que neste tipo de jogo leva a que 0s
jogadores criem um mundo imaginario, onde as pecas se assumem como 0s seus “pedes” € o

tabuleiro o seu “territorio”, desenvolvendo a imaginagdo e o pensamento.

A utilizacao deste tipo de jogo em sala de aula favorece a acao do professor e facilita que
este implemente um ambiente ludico-didatico. O docente deve ter um papel ativo, mas nunca

interferindo.

Neste jogo, errar oferece a possibilidade de os jogadores refletirem de modo a ponderar
novas estratégias para no préximo jogo conseguirem possivelmente vencer, o que favorece a

que estes desenvolvam a capacidade de atencéo, concentracdo e superacao.

Tabela 3 - Vantagens da utilizacdo do jogo de tabuleiro em contexto socioeducativo.

Fonte: Adaptado a partir de: Lopes, 2013; Prado, 2018;

Desvantagens

Dependendo do docente, a priorizacdo de um ambiente mais ludico do que didatico, faz com
gue existe a tendéncia de este intervir naquele que é o desenvolvimento e fim do jogo, o que

estraga a experiéncia dos estudantes.

A possivel complexidade do jogo pode afastar estudantes com maiores dificuldades de

aprendizagem e concentracao.

Tabela 4 - Desvantagens da utilizacdo do jogo de tabuleiro em contexto socioeducativo.

Fonte: Adaptado a partir de: Diogo Lopes, 2013; Prado, 2018;
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3.5.3 - Os jogos digitais

Com a evolucéo da tecnologia, também os jogos acabaram por se transformar ao longo
dos tempos, conforme os meios e métodos que o ser humano possui a sua disposi¢do. Podemos
observar essa evolucdo notoria através do tipo de material necessario para se jogar um jogo
tradicional, um jogo de tabuleiro e um jogo digital. Os jogos digitais, também definidos como
videojogos ou jogos eletronicos, sdo jogos onde existe a interacdo entre o jogador e um
determinado meio tecnoldgico. Esse meio tecnoldgico, pode ser por exemplo um computador,
uma consola ou qualquer tipo de instrumento tecnologico capaz de “acolher” um jogo deste

tipo (Oliveira et al, 2009).

Este tipo de jogo assume-se como uma importante ferramenta no processo de ensino-
aprendizagem, auxiliando os estudantes no momento da construcdo do conhecimento. Os
autores Marques, Silva e Marques (2011, p.18-19) definem os videojogos, no processo de
ensino-aprendizagem, como sendo uma ferramenta capaz de unir trés importantes
“metodologias” que os professores procuram utilizar para fazer com que os seus estudantes
sejam capazes de “responder aos desafios e encontrarem solug¢fes enquanto futuros cidad&os
da Sociedade da Informacéo e do Conhecimento”: que sdo o digital, a ludificacdo e a educagao.
Também, estes referem que o uso recorrente de jogos digitais nas atividades letivas se assume
como “um bom exercicio no desenvolvimento da mente, nomeadamente ao nivel da inteligéncia
visual, simular situac@es, sondar, formular hipéteses, repensar e tomar decisdes, possibilitando

aos seus utilizadores a resolucédo de problemas do quotidiano”.

No entanto, para que este processo tenha resultados positivos, o papel do professor é
fundamental, na articulagdo entre o lado Iudico e o lado pedagdgico da atividade. Este recurso
é definido como muito motivador, uma vez que “proporcionam o prazer e a diversdo”
(Guimardaes, 2019, p.39), ou seja, o lado ludico deste tipo de atividade é muito forte. O professor
entdo, deve ter a capacidade de definir um lado pedagdgico que seja tdo impactante como o
ludico, para assim inserir os estudantes num ‘“ambiente onde se aprende por intermédio do
J0g0” (Guimarées, 2019, p.39). Esta importancia em equilibrar o ludico e o didatico, fez com
que surgisse na educag@o o conceito “Edutainment”, palavra composta pela educagéo e pelo
entretenimento, onde se espera que através de “tecnologias interactivas e instrutivas” os
estudantes sejam tanto capazes de se divertir como de aprender. Se o publico-alvo dos docentes,

que sdo as criangas e 0s jovens, estdo inseridos na sociedade digital, € fundamental a presenca
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assidua de contetdos digitais em contexto escolar, levando a que estes, sejam capazes de utilizar
as tecnologias de informacdo e comunicagao de forma assertiva. Os jogos digitais, em contexto
escolar, apresentam uma importancia tremenda na tentativa de “alfabetizacéo digital”, uma vez
que permitem que os estudantes utilizem as ferramentas digitais e procurem inovar, planear e
definir métodos e estratégias que os levem a atingir o conhecimento através da utilizacdo dos
mesmos (Marques et al, 2011).

Principais vantagens e desvantagens da utilizacao do jogo de tabuleiro em contexto

socioeducativo

Os jogos digitais, influenciam e potenciam “0 desenvolvimento cognitivo, emocional e
social” dos individuos, desde que utilizados de forma equilibrada. (Andrade, 2018, p. 25) No
entanto, a falta de equilibrio na utilizacao deste tipo de jogos, resultara em consequéncias para

0 jogador.

Vantagens

Possuem beneficios ao nivel da capacidade de atencdo. Do ponto de vista das necessidades
educativas especiais, 0s jogos digitais contribuem para que haja uma reducéo da
impulsividade dos individuos que os utilizam e também possuem um papel importante na

superacdo da dislexia.

Melhoram a capacidade visual, inclusive no tratamento do problema do “olho preguicoso”.

Melhoram o funcionamento executivo dos individuos, ao nivel da capacidade de fazer mais
do que uma coisa a0 mesmo tempo, contribuindo também para a melhoria da capacidade em

resolver problemas.
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Possuem uma capacidade preventiva ao nivel do declinio cognitivo, atrasando 0 mesmo.

Auxiliam os individuos a desenvolver competéncias sociais, isto é, jogos com grande
vertente de cooperacdo virtual, aumentam geralmente também a capacidade de cooperagao

por parte dessas pessoas na vida real.

Permitem o desenvolvimento de estratégias de aprendizagem inovadoras.

Tabela 5 - Vantagens da utilizacdo do jogo digital em contexto socioeducativo.

Fonte: Adaptado a partir de: Andrade, 2018; Correia et al., 2009;

Desvantagens

A possivel adi¢do que se tem refletido em relagdo ao vicio dos videojogos, o que até levou a
OMS a definir uma nova doenga em 2018, a “Perturbacdo de Adicao aos videojogos. Um
jogador esta afetado com esta perturbacéo, quando apresenta segundo Andrade (2018): uma
elevada preocupacao em relagéo aos videojogos, uma auséncia de vontade de realizar outras
atividades quando o videojogo € retirado pelos pais, a incapacidade de tolerar ndo estar a
jogar os videojogos, a tentativa de manipular os familiares e amigos ao seu redor para que
estes o deixem jogar, as horas que lhe apetecer, a todo e qualquer custo e o “desinvestimento

ou perda” no que toca as relagdes que os envolvem.

Dependendo dos casos, leva a uma baixa auto-estima, possiveis fragilidades no que toca a

saude fisica e mental e a um aumento das condi¢des de hostilidade.

Existem poucos jogos capazes de abranger os conteddos programaticos das variadas

disciplinas.

Os estudantes tendem em ndo conseguir ter o equilibrio entre o lGdico e o didatico quando

sdo implementados videojogos como ferramenta didatica (estes priorizam o ludico).

Tabela 6 - Desvantagens da utilizacdo do jogo digital em contexto socioeducativo.

Fonte: Adaptado a partir de: Andrade, 2018; Correia et al., 2009;
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IV - Estratégia pedagogico-didatica

O jogo didatico como estratégia de revisdo de contetdos: metodologia/discusséo e analise

dos resultados

Conforme a revisdo bibliografica apresentada no capitulo anterior, foi elaborada e
implementada uma proposta didatica, utilizando um jogo didatico como estratégia de revisdo
de conteudos.

Para corresponder aos objetivos e ideias da minha proposta, preparei um jogo didético,
para que os elementos da turma do 10° ano, através do mesmo, pudessem recordar alguns
aspetos da mateéria anteriormente lecionada. O principal objetivo foi verificar, se através desta
estratégia por mim idealizada, este jogo permitia aos estudantes recordarem e desenvolverem
os contetidos lecionados, numa perspetiva de revisao de conteidos momentanea (tendo também
em consideracdo que no ensino secundario a revisao de contetdos é de acrescida importancia

para 0s exames nacionais).

Esta proposta teve varios momentos distintos: em primeiro lugar, elaborei um inquérito
pré-atividade, que tinha como principal objetivo entender o método de estudo dos estudantes, a
presenca dos jogos na sua vida privada e escolar e o interesse/capacidade que estes
consideravam ter perante o tema “Os recursos naturais de que a populacédo dispde: usos, limites
e potencialidades” presente nas Aprendizagens Essenciais do 10° ano de Geografia A. Em
segundo lugar, foi concretizada a proposta pedagdgico-didatica, a aplicacdo do jogo, no dia 24
de abril de 2023. Este foi um dia muito importante e com varios importantes momentos,
comecando com a realizacdo de uma pequena ficha de trabalho (que posteriormente sera
mencionada com mais detalhes), que continha as perguntas de “verdadeiro” e “falso” presentes
no jogo. Sem ser feito qualquer tipo de corregdo, logo apos a realizacéo da ficha, a turma jogou
0 jogo durante cerca de uma hora. Logo apds a préatica do jogo, a turma voltou a realizar a
mesma ficha, tendo sido esta sequéncia “ficha 1>jogo>ficha 2” a estratégia definida para
verificar as diferencas de classificacdo antes e depois de os estudantes jogarem o jogo. Por

ultimo, a turma realizou um questionario de feedback relacionado com o jogo didatico.

Os seguintes pontos deste capitulo incidirdo sobre: a metodologia definida (a ideia e

inspiracdes; o desenvolvimento e estrutura do jogo; a ficha de trabalho e os questionarios) e
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sobre a analise de resultados (inquérito pré-atividade; a percentagem de respostas corretas na
ficha de trabalho antes e depois da realizagdo do jogo; inquérito pds-atividade).

4.1 - Metodologia

A proposta de aplicacdo em sala de aula, elaborada no &mbito do estagio supervisionado,
nada mais é do que o resultado de gostos, influéncias pessoais e da necessidade/importancia de
se debater (assim como conhecer) este tdo importante tema/capitulo do plano de estudos de

Geografia A.

Ao longo do meu percurso académico, os docentes das diversas disciplinas procuravam
rever os contetidos, de forma escrita e oral, de modo a preparar os estudantes para as avaliacdes
sumativas que se seguiriam. Ao observar a dinamica existente na turma do 10° ano, verifiqueli
gue 0os mesmos possuiam algumas dificuldades no processo de aprendizagem, aliadas a algum
desinteresse pelos momentos letivos e pela falta de estudo individualizado que deve ocorrer
dentro e fora do espaco escolar. Posto isto, entendi que esta seria uma boa turma para aplicar

uma proposta pedagogico-didatica no ambito da unidade curricular “Estagio e Relatorio”.

No decorrer do estagio supervisionado, procurei sempre que todos os momentos letivos,
lecionados por mim, tivessem estratégias didaticas que fossem do interesse dos estudantes, de
modo a prender 0 maximo possivel a atencdo dos mesmos. Sendo assim, resolvi também inovar

no que toca a esta estratégia: elaborei, de raiz, um jogo de tabuleiro.

Ao ter esta ideia, defini que teria como “inspiragdes” outros tipos de jogos de tabuleiro
ja desenvolvidos e que perduraram ao longo das décadas: o “L0gos”, o “Monopoly” e o “Quem

é quem?”.

E possivel definir o jogo didatico desenvolvido como sendo uma jungéo, do ponto de
vista da ideia, destes trés jogos, aliado a uma estrutura e dindmicas que procurei que fossem
inovadoras. Tendo tido esta interessante ideia, e recordando o desinteresse pelos momentos
letivos desta turma em particular, defini que seria interessante aplicar o jogo como método de
revisdo de contetdos: através de um jogo, os estudantes teriam a oportunidade de praticar,
desenvolver e recordar os contetdos lecionados anteriormente, conseguindo assim rever 0s
conteddos utilizando uma estratégia inovadora, que foge das mais utilizadas, como a revisdo de

contelidos elaborada oralmente ou através de uma ficha de trabalho.
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Com tudo o que foi anteriormente referido e definido, foi 0 momento de planear como
€ que iria construir este jogo. Para tal, elaborei através de véarios esbogos, em folhas do word e
de outras ferramentas de edicdo, diversos “prototipos” que foram essenciais para que eu
conseguisse chegar ao plano final. De modo a desenvolver este jogo, defini que, estando a tratar
um tema que envolve muito a sustentabilidade, iria ter em consideragéo este aspeto no momento
de definir os materiais que iria utilizar. Posto isto, utilizei sobretudo cartéo, cartolina e velcro
de outros trabalhos anteriormente realizados ao longo do meu percurso académico pelos demais
niveis de ensino. No entanto, tive de utilizar também algum material novo, concretamente

folhas A4 impressas, que eram fundamentais para o desenvolvimento.

Sendo o objetivo proporcionar a turma um momento de aprendizagem e de lazer, num
pleno equilibrio entre ambas as experiéncias, defini que todos os estudantes teriam de ter um
papel ativo no momento de jogar, procurando abranger o maximo de estudantes a jogar ao
mesmo tempo. Com isto, defini que existiriam quatro grupos de jogo: em cada um destes
grupos, dois estudantes jogariam contra outros dois, tendo sempre um estudante como arbitro a
regular o processo de jogo. No total, estariam a jogar em simultaneo 20 estudantes, a totalidade
da turma. E importante mencionar que, o papel do arbitro foi planeado para ser rotativo, ou seja,

existindo rotacdo entre os estudantes que estdo a jogar com 0s que estdo a arbitrar.

De modo ao jogo se desenvolver como planeado, e conforme mencionado, cada grupo
de jogo, ou seja, quatro estudantes, terdo um outro colega a acompanha-los que sera o arbitro,
que, terd a importante tarefa de controlar toda a dindmica que envolve o jogo. Os restantes
elementos, terdo acesso a dois “tablets” em cartdo (um por equipa). O “tablet” contard com
diversos tipos de recursos energéticos, renovaveis e nao renovaveis. Cada jogador, tera de
escolher, no seu “tablet” um dos recursos. O objetivo ¢, adivinhar o recurso escolhido
previamente pelo oponente. Para isto, existirdo outros elementos do jogo muitissimo
importantes, que sdo o tabuleiro e 0s seus respetivos cartdes, um “pedo” que ira deslocar-se
pelas “casas” do tabuleiro conforme o jogo se vai desenvolvendo, um dado e uma folha com as
respostas corretas das “Quests” (serdo mencionadas de seguida), que serd o principal

instrumento de trabalho do arbitro.

O tabuleiro (figura 24), contara com 27 “casas”. Cada uma destas casas, corresponde a
uma cor, conforme seré explicado de seguida. Cada grupo de cor corresponde também a um

cartdo. O tabuleiro conta portanto com: 15 “casas” que correspondem as Quests; 4 “casas” de
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Curiosidade; 3 “casas” de ; 3 “casas” de Estas preso!; 2 “casas” Uma

Imagem, Mil Palavras;

Figura 24 — O tabuleiro.

Fonte: Elaboragdo propria (2023).

Todos os jogos irdo comegar no simbolo “play”. A equipa, jogando o dado, ir& calhar
numa das casas do tabuleiro. Conforme a sua cor e simbolo, serd dado pelo arbitro, ao jogador,

um cartdo:

e Quests correspondem a perguntas de “Verdadeiro” e “Falso” referentes a todo este tema
da matéria. Se a equipa A (ou Vermelha), lancar o dado, e por exemplo calhar numa
casa verde, o arbitro ira entregar-lhe uma Quest, ou seja, um cartdo com uma pergunta
de “V” ou “F” (figura 25).
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Figura 25 — Exemplo de uma Quest sobre todo o capitulo da matéria.

Fonte: Elaboragdo propria (2023).

e Curiosidade corresponde a um cartdo com uma curiosidade sobre o recurso escolhido
pela equipa oposta (figura 26). Se a equipa A (ou Vermelha), lancar o dado, e calhar
numa casa azul, o arbitro ir4 entregar a esta uma curiosidade referente ao recurso

escolhido pela equipa B (ou Azul).

Tradicionalmente, sempre fui muito utilizada por

exemplo para bombear agua.

Figura 26 — Exemplo de uma Curiosidade sobre o recurso energético “Energia Edlica”.

Fonte: Elaboragdo propria (2023).
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o corresponde a um cartdo com uma noticia (figura 27), com as palavras-
chave ocultadas, sobre o recurso escolhido pela equipa oposta. Se a equipa A (ou
Vermelha), langar o dado, e calhar numa casa amarela, o rbitro ird entregar a esta uma

noticia referente ao recurso escolhido pela equipa B (ou Azul).

“A BayWa r.e. pretende avancar com um novo
projeto de _nﬂ’shure e ja se candidatou
para garantir os direitos de utilizacdo exclusiva de
um espaco maritimo ao largo de Viana do Castelo. A
empresa de desenvolvimento de energias
renovaveis, com sede em Munique, na Alemanha,
pretende desenvolver, em Portugal, o primeiro

_ flutuante n3o subsidiado do mundo.”

Fonbe: hitps:flaway. ol pr)

Figura 27 — Exemplo de uma Breaking News sobre o recurso energético “Energia Edlica”.

Fonte: Elaboragdo propria (2023).

e Uma Imagem, Mil Palavras corresponde a um cartdo com uma imagem (figura 28),
sobre o recurso escolhido pela equipa oposta. Se a equipa A (ou Vermelha), lancar o
dado, e calhar numa casa vermelha, o arbitro ir4 entregar a esta uma imagem referente

ao recurso escolhido pela equipa B (ou Azul).

Lous3d, Portugal

Fonte: httos://ot.wikinpedia.ore/wiki/

Figura 28 — Exemplo de Uma Imagem, Mil Palavras sobre o recurso energético “Energia Edlica”.

Fonte: Elaboragdo propria (2023).
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Conforme mencionado anteriormente, cada equipa, terd de escolher, no seu “tablet” um
recurso (figura 29). Neste cenario, a equipa A - Vermelha escolheu a “Energia Edlica”,

enquanto a equipa B - Azul escolheu a “Energia Solar”.

Figura 29 — O tablet.

Fonte: Elaboragdo propria (2023).

Relembrando que o objetivo €, adivinhar o recurso escolhido previamente pela equipa oponente,
0 jogo, tendera a desenvolver-se de duas maneiras, com dois possiveis cenarios de vitdria que

se interrelacionam face as varias possibilidades no tabuleiro:

1. Através das Quests, uma vez que concentra no tabuleiro o maior nimero de casas. Posto
isto, existe uma maior probabilidade de os jogadores acabarem por calhar nestas.
Conforme anteriormente mencionado, por exemplo, e olhando para o cenario dos tablets
na imagem anterior, a equipa A - Vermelha, ap6s lancar o dado, calhou numa casa
Quest. O arbitro, ira entregar a mesma um cartdo com uma pergunta de “V” ou “F”. A
equipa A - Vermelha, tera entdo de responder a pergunta, sendo que o arbitro terd uma
folha com as solugdes a todas as Quests.

Se a equipa A errar a pergunta, o Caso a equipa A responda
arbitro ird dizer que esta errou, e corretamente a pergunta...
dizer para ambas as equipas a 54

Consequéncia: a equipa B tera de
retirar ao seu “tablet” um recurso
Consequéncia: nada acontece. (que n&o o seu).

resposta correta.
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Regressando aos “tablets” dos jogadores, verificamos que apos a equipa A - Vermelha
responder de forma correta a uma Quests, a equipa B — Azul retirou um dos seus recursos

energéticos, o gas natural (figura 30).

Figura 30 — O tablet.

Fonte: Elaboragdo propria (2023).

Posto isto, 0 jogo podera se desenvolver através das Quests, com os jogadores a irem retirando
os recursos do “tablet” conforme o oponente vai acertando as perguntas, até que uma das
equipas consiga fazer “checkmate”. No exemplo da imagem seguinte, a equipa A respondeu
corretamente a mais Quests que a equipa B, fazendo com que esta tenha ficado apenas com o
seu recurso, culminando com a vitéria da equipa A, que descobriu o recurso da equipa B (figura
31):

Figura 31 — Cenario de vitoria da equipa A (“Energia Eolica”) face a equipa B (“Energia Solar”™).

Fonte: Elaboragdo propria (2023).
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2. Através das casas amarelas, azul e vermelha (respetivamente, :
Curiosidade e Uma Imagem, Mil Palavras), que concentram no tabuleiro o menor
numero de casas. Por exemplo, a equipa B apds jogar o dado, calha numa dessas casas.
O arbitro, ird entregar a equipa B um cartdo (da respetiva cor, e com isso, como
anteriormente mencionado, com pistas diferentes) referente ao recurso escolhido pela
equipa A. Estas pistas, podem ser utilizadas pela equipa B de modo a descobrir desde
logo o recurso energético escolhido pela equipa A (no entanto, estas pistas, apesar de

fulcrais, sdo dificeis de descodificar).

A equipa B pode tentar adivinhar, o recurso da equipa A,
através da pista. Neste caso, se acertar, a equipa B vencera
automaticamente o jogo. Caso erre, perdera o jogo.

Aconselho que os jogadores mantenham as pistas na sua
posse, até reunirem mais pistas, de modo a, de forma
certeira, vencer o jogo.

Com o jogo didatico desenvolvido, surgiu outro importante objetivo: procurar entender
se realmente este jogo funcionaria como estratégia de revisdo de contetdos. Conforme
anteriormente mencionado, a turma selecionada para esta proposta, apresenta de forma global,
alguma desatencdo e desinteresse pelas praticas letivas e ndo letivas. Posto isto, em funcéo do
calendario letivo e dos contetdos das Aprendizagens Essenciais de Geografia A para 0 10° ano,
defini que iria aplicar o jogo didatico cerca de um més ap6s o término da lecionagdo do tema
“Os recursos naturais de que a populacao dispde: usos, limites e potencialidades” (abrangendo
com isto também as férias da Pascoa). Com esta calendarizagéo, o principal objetivo foi aplicar
0 jogo didatico, num momento em que o0s estudantes teriam os conteldos um pouco mais

“esquecidos”.

No dia da aplicacdo pratica do jogo, a aula iniciou-se com a distribuicdo da seguinte
ficha de trabalho (figura 32 e 33):
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Agrupamenic de Escolas Colmbra

S = Ceniro
: i Fua Olimpie Micskiu Rul Femandes %%Cﬁm
———— BO00-303 COMBRA
A ETTC Cod. 161574 oecais
Moarma: Mimern:

fiszinala como Verdadeiro |V]) ou Falsa [F] as seguirtes afirmagies:

1. As unidades morfoestruturais de Portugal Continental 3o o Macigo
Antiga, as Orles Mesocemozoicas Ocidental e Merdional & 2 Bacias
Cenoraicas do Baixo Tejo & Ahvalade.

&, Um reourso exdgeno oomespande 2 um recurso de arigem extermna.

3. Oz recursos do subsolo dassifcam-s= como s=ndo recursos minominerais,
hidrominerais & enengéticas.

4. Um recurso enddgeno corresponde 3 um recurso existente no proprio
pais.

% Um recurso endigeno corresponde a wm recurso existente na
profundidade do solo.

E. O carvio, petrdles & o biogas correspondem a combustiveis fosseis.

7. Todas as fonkes de energia primdiria sio renovives.

& Asfionbes de energia secundéria comespondem a fonbes de energia obtidas
atraveés da transformagso das energias primdinias.

8. Asfontes de energia primdéria s3o fontes de enengia utilizadas na forma em
gQue & Enconbra na natureza.

10. Os recwrsos hidrominerais dividem-se em: dguas minerais naturais e dguas
da nascente.

11.0s5 recursos mineras dividem-se em: metdlicos, ndo metibicos, rochas
magmiticas e rochas ormamentais.

1305 recursos mineras dividem-se em: metilicos, ndo metalicos, rochas
industriais & rochas ornamentais.

13. O guartzo & um exempla de um mineral ndo metilio.

14. O cobre & um exemplo de mineral ndo metdlico.

15. 0 chumbo & vm exemplo de mineral naoc metalico.

16. &z rochas armamentas subdividem-te em: carbonatadas, siliciosas e
arddsias e xistos andosiferos.

17. & energia solar, edlica e geotérmica sdo exemplos de recursos renowvéveis.

18. 4= minas & pedreiras impactam o meio ambiente do ponto de vista da
degradagio da pasagem, oontaminagio dos solos e impacto na
bradiversidade.

14. O gis natwral importado por Portugal, vem sobretudo do Brasil.

E T '1‘.'.-|!|.I m:lml_—l_—l‘"- q — a i:‘_. Fitiao

Figura 32 — Ficha de Trabalho, pagina 1.

Fonte: Elaboracédo propria (2023).
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N Agrupamenic de Escolas Colmbra
s Cartro REPUBLICA
e Rua DEmpic Micoku Rui Femandes
——— ] S300.503 COMBRA PORTUGUESA
.
B B Cod, 161574 ragia

20, 0 gés natwral importado por Portugal, wem sobretudo da Argélia.

21,05 minerais nda metilicos (come o sal-gema & o guartzo) predominam nas
Orlas Mesocenazoicas Ocidental e Meridional.

X2, 05 minerais metdlicos, energéticos e rochas armamentais predaminam no
Macigo Antigo.

&3, 05 recursos energéticos do subsola importades por Portugal sdo o Carvao,
Petrideo e Gas natural.

4. & energia geotérmica destina-se a finalidades termais, para o aguecimento
e para a predugdo de eletricidade.

&8, 05 minerais metdlicas, energéticos & rochas ornamentais predominam no
Macigo Antigo.

26, Apesar do Macico Antigo ser 3 unidade morfoestrutural mais antiga, ndo
€ 2 mais extersa.

1. Mas hhaz da Madeira e do Porto Santo, afloram rochas volkcdnicas e
sedimentares.

8. 05 principais recursos litokdgicos no arquipélago dos Agores induem as
basaltos, tranguitos, argilas e obhsidianas.

24,4 energia solar & um exemplo de fonte de energia primdria.

30, & energia solar & um exemplo de fonte de energia secunddéria.

31. 4 gasolina € um exempla de vma fonte de energia obtida a partir da
transformagdo das energias primérias.

32,05 recursos energéticos quanto & sua possibilidade de reposicdo na
ratureza classificam-s2 em recursos renoviveis e recursos fosseis.

Bom trabalho!

Figura 33 — Ficha de Trabalho, péagina 2.

Fonte: Elaboragdo propria (2023).

Ap0s todos os estudantes terem concluido a ficha de trabalho, a turma comegou a jogar 0 jogo
didatico. Cerca de 20 minutos antes do término da aula, distribui novamente a mesma ficha de
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trabalho realizada no comeco da aula, tendo sido tarefa dos estudantes elaborar a mesma
novamente. As questdes presentes na ficha de trabalho séo as que estdo presentes no jogo
didatico nos cartdes verdes, ou, Quests. Uma vez que os estudantes vao estar a jogar o jogo
didatico em constante contacto com as questdes sobre a matéria, prevé-se que haja uma
melhoria dos resultados na ficha pos-atividade (em relacdo a ficha inicial), dado que estes
passaram cerca de uma hora a praticar essas mesmas questdes, recordando e desenvolvendo a

matéria anteriormente lecionada.

Sendo que o principal objetivo do desenvolvimento destas fichas foi verificar se existia,
ou ndo, uma melhoria da classificacdo dos alunos de ficha para ficha, corrigi as mesmas
(atribuindo 0.625 valores por cada uma das trinta e duas questes), de modo a conseguir
elaborar uma grelha comparativa os resultados dos estudantes nas fichas pré e pos atividade,

conforme o presente na “Analise e discussdo dos resultados”.

Tanto na proposta pedagogico-didatica elaborada como em todos 0s momentos de
lecionacdo, o meu foco foram os estudantes, procurando que estivessem satisfeitos e
interessados em todo e qualquer momento letivo. Posto isto, elaborei também dois inquéritos
via Google Forms: o primeiro, com um caracter de anélise, onde procurei entender o método
de estudo dos estudantes, a presenca dos jogos na vida privada e escolar dos mesmos e 0
interesse/capacidade face aos conteudos presentes na proposta pedagogico-didatica; o segundo,
com um caracter de feedback, desenvolvido ap6s a aplicacdo do jogo didatico, procurando

averiguar o interesse/motivacdo dos estudantes face a atividade pratica desenvolvida.

4.2 - Andlise e discussao dos resultados

4.2.1 - Inquérito pré-jogo didatico

Como forma de entender o método de estudo dos estudantes, a presenca dos jogos na
vida privada e escolar dos mesmos e o interesse/capacidade face aos conteidos presentes na
proposta pedagogico-didatica a aplicar, foi elaborado um inquérito, através do Google Forms,
aplicado em sala de aula no més de marco de 2023.
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Sendo que a proposta didatica tinha como principal objetivo analisar a sua eficacia em
relacdo a revisao de contetdos, por exemplo para um momento de avaliagdo, procurei logo no
inicio deste inquérito entender qual era 0 método de estudo preferencial dos estudantes na turma
em analise. Como observado na figura 34, 0 método de estudo mais utilizado, é através dos
apontamentos registados nas aulas (45%), seguindo-se 0s resumos escritos da matéria (35%), a
leitura da matéria varias vezes (15%), terminando com o estudo a pares com alguém (5%). Em
relacdo a resposta “Estudo a pares com alguém”, este estudante realiza este estudo a pares com

um “amigo/colega de fora da escola”.
o 00

= Fago resumos escritos da matéria = Estudo pelos apontamentos de aula

= Leio a matéria varias vezes = Estudo pelos exercicios virtuais
= Estudo a pares com alguém = Recorro a explicacGes
= Qutro

Figura 34 — “Que método de estudo utilizas na preparagéo das avaliagdes?”.

Fonte: Elaboracdo propria a partir de dados recolhidos através de inquérito (2023).

Sendo que o pilar basilar desta proposta pedagogico-didatica é um jogo de tabuleiro,
procurou-se entender a relagdo dos estudantes com o mundo dos jogos, quer em ambiente
escolar como em contexto néo letivo.

60



Jodo Gongalves A utilizagdo do jogo didatico como estratégia de revisdo de contetdos no Ensino da Geografia

Para tal, questionou-se a turma, de modo a entender se estes jogam, seja que tipo de jogo
for, no seu quotidiano (figura 35). A grande maioria dos estudantes da turma, 85% (o que
corresponde a 17 elementos), afirmou que “sim”, podendo assim concluir através destes dados
que os jogos fazem parte do quotidiano destes estudantes. Por outro lado, os restantes 3

estudantes ndo costumam jogar no seu dia-a-dia.

= Sim = Ndo

Figura 35 — “Os jogos fazem parte do teu quotidiano?”.

Fonte: Elaboragdo propria a partir de dados recolhidos através de inquérito (2023).

Procurando aprofundar esta questdo, pediu-se, numa resposta breve, que os estudantes
que colocaram “sim” a pergunta “os jogos fazem parte do teu quotidiano?” especificassem que
tipos de jogos costumam jogar. Foi surpreendente observar que grande parte dos estudantes
especificou que costumam jogar sobretudo jogos educativos, com o objetivo de aprofundar
matérias e sobretudo linguas estrangeiras, como 0s quizzes e 0s jogos de tabuleiro. O que
esperava era que (apesar de ter obtido algumas respostas indo ao encontro deste aspeto), 0s
estudantes mencionassem mais os jogos online, que dominam atualmente a industria dos jogos.

Indo ao encontro do contexto escolar, perguntou-se aos estudantes se 0s jogos costumam
ser utilizados por parte dos professores das diversas disciplinas no momento da lecionagéo.
Sendo a mesma turma, & perentorio mencionar que isso ndo significa que ndo possam ter

disciplinas diferentes, consoante a situagdo curricular de cada estudante. Posto isto, a pergunta
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“E em contexto escolar, os jogos costumam ser utilizados por parte dos teus professores?”

(figura 36), 75% da turma afirma que “sim” e os restantes 25% afirmam que “ndo”.

= Sim = Nao

Figura 36 — “E em contexto escolar, os jogos costumam ser utilizados por parte dos teus professores?”.

Fonte: Elaboracdo propria a partir de dados recolhidos através de inquérito (2023).

De forma concreta, 0s estudantes afirmam na sua grande maioria que os seus professores
utilizam sobretudo “quizzes”, “quebra-cabecas” ¢ “jogos digitais” nos momentos letivos. No
entanto, e apesar de grande parte da turma ter mencionado que 0s jogos eram atualmente
utilizados pelos seus professores, verificou-se que 100% dos estudantes gostariam que 0s jogos

didaticos fossem ainda mais utilizados pelos seus professores.

Nota-se que 0s jogos didaticos se assumem nesta turma como uma estratégia que suscita
0 interesse dos estudantes, quer através dos dados evidenciados por este inquérito, como nos
diversos momentos de lecionagdo que presenciei ao longo do estdgio pedagdgico. Inclusive,
como se observa na figura 37, os estudantes consideram 0s jogos como uma boa estratégia para
aprender (95% da turma respondeu “sim” a pergunta “consideras os jogos uma boa estratégia

para aprender?”).

62



Jodo Gongalves A utilizagdo do jogo didatico como estratégia de revisdo de contetdos no Ensino da Geografia

= Sim = Nao

Figura 37 — “Consideras os jogos uma boa estratégia para aprender?”.

Fonte: Elaboragdo propria a partir de dados recolhidos através de inquérito (2023).

E importante entender o porqué de os estudantes considerarem o jogo uma boa estratégia
para aprender. Por isso, perguntou-se (a quem respondeu “sim’) os motivos que sustentavam a
resposta anterior, verificando-se respostas muito semelhantes como, por exemplo: “tenho mais
motivagdo”; “torna a aprendizagem mais facil e interessante”; “sdo uma ferramenta
entusiasmante”. Outra resposta, sem divida muito interessante foi que com 0s jogos “estamos
a aprender, mas também a nos divertir”, algo que vai ao encontro da defini¢ao de jogo didatico

e do necessario equilibrio entre a aprendizagem e o lazer.

Sendo que o jogo didatico desenvolvido envolve o tema “Os recursos naturais de que a
populacdo dispde: usos, limites e potencialidades”, pedi aos estudantes que avaliassem o seu
interesse e dominio face aos conteidos do mesmo (figura 38 e 39). Estas questbes sdo
fundamentais também naquele que foi o trabalho de avaliacdo do sucesso do jogo didatico em
relacdo a estratégia de revisdo de contetdos, com a realizacdo de uma ficha que aconteceu antes
e depois da realizacdo deste jogo didatico, e onde foi calculada, de forma percentual, a variacdo
dos resultados dos estudantes antes e apds estarem a jogar o jogo didatico.
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Por tudo o que fui assistindo da turma ao longo deste capitulo, previ algo semelhante
aos resultados que obtive neste inquérito, com a grande maioria da turma a situar-se, do ponto

de vista do interesse pelo capitulo, no valor satisfatério (nivel 3).

12 11

10

: : e

1 2 3 4 5

B Nivel de interesse de O (insuficiente) a 5 (excelente)

Figura 38 — “Como avalias o teu interesse pelo tema "Os recursos naturais de que a populacgdo dispde: usos,

limites e potencialidades”?”.

Fonte: Elaboragdo propria a partir de dados recolhidos através de inquérito (2023).

Ja em relacdo ao dominio face aos contetdos do tema, o nivel de interesse dominante
foi o satisfatorio (nivel 3), surgindo, no entanto, valores negativos (nivel 2), percebendo através
deste grafico que em relacdo ao dominio dos contetidos os estudantes consideram ter algumas
dificuldades.

20
15
15
10
4
> 1
0 0
. — [ ]
1 2 3 4 5

B Nivel de dominio de O (insuficiente) a 5 (excelente)
Figura 39 — “Como avalias o teu dominio pelo tema "Os recursos naturais de que a populagéo dispde: usos,
limites e potencialidades"?”.

Fonte: Elaboracédo propria a partir de dados recolhidos através de inquérito (2023).
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4.2.2 - Aplicacdo da proposta préatica em sala de aula

No dia 24 de abril de 2023, entre as 8:30 e as 10:15 da manha, coloquei em pratica o
jogo didatico que desenvolvi ao longo dos ultimos meses. De todos 0s momentos letivos
lecionados por mim no @mbito do estagio pedagogico, esta aula foi muito importante para mim,
tendo-me deixado bastante nervoso, quer no proprio dia, quer nos dias que antecederam esta
aula. A construcdo do jogo didatico foi desafiante, mas acima de tudo, muito gratificante, e,
posto isto, senti a necessidade de contagiar 0os meus estudantes, de forma a estes se interessarem
tanto pela dindmica do jogo quanto eu. Mais complicado seria conseguir fazer isso nesta turma
em especifico, marcada na minha opinido (e como ja referi anteriormente) por baixos niveis de

produtividade e interesse.

Com o comeco da aula, comecei por explicar no que consistia a tarefa que se iria realizar,
dando enfase na sequéncia “Ficha 1>Jogo>Ficha 2”, explicando que o objetivo seria, comegar
com uma ficha de trabalho, de questbes de verdadeiros e falsos, passando depois para 0 jogo
didatico, que permitiria desenvolver e recordar os conteldos presentes na ficha de trabalho,
para assim, desenvolver de novo a mesma ficha. Expliquei aos estudantes que, esta sequéncia,
iria procurar verificar se existiria uma melhoria nos resultados da primeira para a segunda ficha
apos terem estado a jogar. ApGs este momento, entreguei a ficha de trabalho, tendo estes tido
10 minutos para responderem a mesma. Logo de seguida, e por motivos da nao presenca de
alguns elementos da turma, tive de readaptar os grupos de jogo que estavam definidos (a
atividade seria para concretizar por 20 estudantes, através de 4 grupos de trabalho compostos
por 5 elementos). Por isso, reuni dois grupos de cinco estudantes e dois grupos de trés
estudantes, pedindo aos mesmos que se organizassem nas secretarias de modo que, nos grupos
de cinco, quatro estudantes tivessem frente a frente (2 contra 2) com um estudante de lado na
secretaria (um arbitro), e nos grupos de trés, dois estudantes frente a frente (1 contra 1) com um
estudante de lado na secretaria (um arbitro). Este “acaso” até se tornou interessante, uma vez
gue permitiu que conseguisse verificar como é que o jogo flui consoante o nimero de

participantes.

Apds este momento, percorrendo 0s grupos, expliquei as regras do jogo e, posto isto,
foi entdo que, durante cerca de 60 minutos, os estudantes jogaram o jogo didatico (figura 40 e
41).
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Figura 40 — Um grupo de estudantes a jogar.

Fonte: Elaboragdo propria (2023).

Figura 41 — Um grupo de estudantes a jogar.

Fonte: Elaboragdo propria (2023).

Terminando a aplicacdo pratica do jogo didatico, os alunos desenvolveram novamente

a ficha de trabalho e, logo ap06s, responderam ao inquérito.

O fim desta aula preencheu-me de diversos sentimentos: uma enorme felicidade por ter

posto em prética, pela primeira vez, algo que desenvolvi com tanto gosto ao longo dos dltimos
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meses, e, um intenso alivio, uma vez que o nervosismo e pressdo que coloquei em mim e no

trabalho que desenvolvi encontrava-se agora a desaparecer.

Ap0s a aplicacdo em sala de aula do jogo que desenvolvi, e com todos os materiais para
analise dai resultantes, foi entdo hora de voltar a centrar-me na questdo-chave inerente ao
desenvolvimento deste relatorio: “é possivel rever e desenvolver conteudos letivos através de
um jogo didatico?”. Para tal, e focando-me nas fichas de trabalho que os estudantes
desenvolveram, foi 0 momento de corrigir e avaliar todas as fichas desenvolvidas. Posto isto,
inicialmente, organizei, por estudante, as fichas pré-atividade e pds-atividade, de modo a
facilitar o trabalho seguinte. Logo depois, corrigi e avaliei as fichas de trabalho e criei a seguinte
tabela, que contem a nota da ficha pré-atividade e pds-atividade, tendo também elaborado de
forma percentual, a variagdo da nota obtida de ficha para ficha. Sempre que a nota obteve uma
variacdo positiva da ficha pré-atividade para a ficha pds-atividade, o espaco da grelha foi
preenchido a verde. Se o estudante obteve a mesma nota em ambas as fichas, o espaco da grelha
foi preenchido a amarelo. Por ultimo, se o estudante obteve uma variacdo negativa entre as suas

notas, o espaco da grelha foi preenchido a vermelho.

Tendo finalizado a corre¢éo e avaliacdo de todos os estudantes, elaborei entéo a seguinte
tabela, tendo diferenciado, através das cores, os diferentes grupos de trabalho (Grupo 1 — 5

estudantes; Grupo 2 -5 estudantes; Grupo 3 — 3 estudantes, Grupo 4 - 3 estudantes):

Estudante Nota | Ficha pré- Nota | Ficha p0s- Variagdo %
atividade atividade
=)
11,25 10
15,625 18,125
13,75 15,625
16,875 18,125
11,25 13,125
11,25 15,625
12,5 15
15 16,875
15 18,75
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15 19,375

17,5 18,125
16,25 16,875
16,875 16,875 0%

Tabela 7 — Tabela de resultados.

Fonte: Elaboracéo propria (2023).

Observando aquela que foi a “composi¢ao” da tabela anterior, verifiquei que 11 dos 14
estudantes! obtiveram uma melhoria dos seus resultados da primeira para a segunda ficha,
estando este valor representado nas “células” a verde na tabela. Analisando a variacdo

A~
~

percentual (apresentada de forma aproximada “~”), em relacdo a estes 11 estudantes, verifica-
se que estes valores variam entre 3.5% e 38.8%. E interessante inclusive elaborar esta anélise
por grupo, uma vez que se verifica algo que senti ao longo da atividade: o jogo fluiu muito

melhor nos grupos de 3 estudantes do que nos grupos de 5 estudantes.

Olhando para a tabela, 0 Grupo 3 e 0 Grupo 4 evidenciam nos seus elementos 0s
maiores aumentos percentuais de uma ficha para a outra. Tendo observado toda a dinamica da
aula do dia de aplicacdo desta atividade, fui verificando que nos grupos de 3 estudantes existia
mais comunicagdo, mais concentra¢do e uma menor distracdo. Em relacdo ao Grupo 1, o que
se verificou foi 0 oposto: uma enorme distracdo e desconcentracdo, onde prevaleceu o lazer
face a aprendizagem, algo que vai contra os “pilares de bom funcionamento” de um jogo
didatico, onde é necessario o equilibrio destas duas variaveis. Inclusive, verificou-se neste
grupo uma variagao negativa, de cerca de 11.1%. J& em relacdo ao Grupo 2, verificaram-se
duas variagOes nulas e uma variagéo ligeiramente positiva (3.8%). Os restantes dois elementos
tiveram as suas fichas anuladas para esta analise. No grupo, apesar de ter existido vontade de
aprender e realizar o jogo didatico, o facto de estarem neste grupo dois estudantes ucranianos
com dificuldade em falar portugués, assumiu-se como dificil para a inter-relacdo necessaria

para este tipo de atividade. Observei ao longo da aplicacdo prética que existia vontade e

1 apesar da atividade ter tido 16 estudantes a jogar, foi anulado o teste a dois estudantes, uma vez que estes ndo
preencheram a ficha de trabalho corretamente
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interesse por parte dos elementos do grupo e acredito que, nas condic¢des ideais, teriam obtido

todos um crescimento relevante da sua classificagéo.

4.2.3 - Inquérito pos-jogo didatico

Como referido anteriormente, foi elaborado um inquérito, no dia da aplicacdo do jogo
em sala de aula, via Google Forms, que teve como objetivo obter o feedback dos estudantes em

relacdo a proposta pedagdgico-didatica realizada.

Num primeiro momento, considerei fundamental entender qual tinha sido o
interesse/motivacdo dos estudantes da turma em relacdo a atividade desenvolvida (figura 42).
Como anteriormente referido, foi um enorme desafio criar interesse/motiva¢do numa turma que
considero ter baixos niveis de interesse pelas atividades letivas. Numa escala de 1
(“Desinteressante™) a 5 (“Muito Interessante™), 10 estudantes, ou seja 62,5% da turma, acharam
a atividade “Muito Interessante”. Os restantes 6 elementos da turma, estdo divididos de forma
igual entre o nivel 3 (“Relativamente Interessante”) e o nivel 4 (“Interessante’”) com 18,8% em

cada um destes niveis.

12
10
10
8
6
4 3 3
2
0 0
0
1 2 3 4 5

m Nivel de interesse/motivagdo entre 0 (Desinteressante) e 5 (Muito Interessante)

Figura 42 — “Como avalias o teu interesse/motivagdo em relagdo a atividade desenvolvida?”.

Fonte: Elaboragdo propria a partir de dados recolhidos através de inquérito (2023).
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Noutro aspeto, sendo este jogo direcionado para a revisao de conteudos, a pergunta
“Consideras este jogo uma estratégia util para rever conteudos?” todos os participantes
responderam “Sim”. Logo apds, com a pergunta “Porqué?”’, os estudantes mencionam que este
jogo é util para a revisdo de conteudos uma vez que, segundo 0s estudantes: 0 jogo possui na
sua génese a materia, e permite que de forma divertida e descontraida se reveja a mesma; como
existe relacdo ativa entre os estudantes, a partilha de conhecimentos permite aos mesmos
aprender; a sequéncia entre as fichas e 0 jogo permite que os estudantes recordem as perguntas
de forma a corrigir algumas ideias que estavam, previamente a realizacdo do jogo, erradas na

cabeca dos mesmos.

Mais do que considerar este jogo uma boa estratégia para rever contetdos, é importante
entender se, na opinido dos estudantes, o dominio da matéria deste capitulo melhorou ou néo
apos terem estado a jogar. Sendo assim, questionou-se 0s mesmos através da pergunta
“Consideras que apds o0 jogo o teu dominio face aos conteldos deste tema melhorou?”.
Novamente, todos 0s participantes responderam “Sim”. Apo6s questionar os motivos que
estavam na base da resposta selecionada, os estudantes mencionam que o jogo didatico, através
dos seus diversos elementos (como as perguntas), lhes permitiu recordar e compreender as
questdes que estavam presentes na primeira ficha de trabalho realizada, tendo estes recordado
as respostas e tendo muitos destes mencionado que notaram diferenca na realizacédo da segunda
ficha de trabalho (novamente mencionando, ambas as fichas de trabalho sdo iguais no que diz

respeito as perguntas presentes).

Numa andlise comparativa, foram elaboradas trés questdes com dois cenarios (A e B),
tendo os estudantes de selecionar o cendrio que prefeririam. O primeiro “duelo” de cenarios,
perguntava aos estudantes o cenario preferido: A — estas a rever contetidos através de uma ficha
de trabalho escrita; B — estas a rever conteudos através deste jogo. Observou-se nas respostas
dos estudantes que todos (100%) prefeririam o cendrio B “estas a rever contetidos através deste

jogo”.

O segundo “duelo” de cenarios, opunha o cendrio A “estds a rever conteudos através de um
resumo feito no quadro (pelo professor) que deveras passar para o caderno” e o cenario B “estas
a rever conteudos através deste jogo”, tendo 93,8% dos estudantes, ou seja, 15 participantes,

escolhido o cenario B, tendo 1 (6,3%) selecionado o cenério A (figura 43).
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= CendrioA = CenarioB

Figura 43 — “Que cenario preferias?”.

Fonte: Elaboragdo propria a partir de dados recolhidos através de inquérito (2023).

No Gltimo cenario, a “disputa” foi entre o cenario A “estas a rever contetidos através de estudo
autobnomo durante a aula” e o cenario B “estds a rever conteudos através deste jogo” (figura
44). Novamente, o cenario B superiorizou-se com 81,3% (13 estudantes), face ao cenario A

que, comparando aos outros cenarios, obteve o maior nimero de estudantes (3, ou seja, 18,8%).

= Cendrio A = CenarioB

Figura 44 — “Que cenario preferias?”.

Fonte: Elaboragdo propria a partir de dados recolhidos através de inquérito (2023).
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Por fim, e como as perguntas anteriores acabam por “restringir” o campo de analise,
pedi aos estudantes para, num paragrafo, se expressarem livremente em relacdo a atividade
desenvolvida, mencionando em concreto que seria importante estes mencionarem aspetos
positivos e aspetos negativos. Esta analise € muito importante para mim, uma vez que, como
anteriormente referido, foi a primeira vez que coloquei em prética este jogo didatico, que
considero que tenha um enorme potencial em relacdo a revisdo de contetdos, e, sendo assim,
obter feedback dos participantes é fundamental para corrigir eventuais falhas e tornar a
realizacéo do jogo 100% funcional. Em suma, ndo obtive qualquer feedback negativo por parte
dos estudantes, tendo estes apenas mencionado aspetos positivos. A maioria das respostas
referiram que tinham gostado muito da atividade, por ser divertida e produtiva, permitindo-Ihes,
e citando uma resposta, “rever matéria de uma maneira divertida”. Outros, destacaram bastante
a motivacéo e a interajuda presente neste jogo, que envolve entre trés e cinco estudantes por
jogo, o que lhes permite obter ajuda dos colegas como forma de obter uma melhor

aprendizagem.

4.2.4 - Conclusbes retiradas da aplicacdo didatica — Tabela de Vantagens e Desvantagens

Ao longo das tltimas décadas, com a emergéncia da gamificacdo na sociedade e na sua
progressiva implementacdo no processo de ensino-aprendizagem, os diversos teéricos que se
debrucam sobre estas tematicas, explorados no capitulo Il - Enquadramento Tedrico foram
unanimes: o docente, ao utilizar um jogo didatico em contexto de sala de aula, ira se deparar
com vantagens e desvantagens inerentes a utilizacdo do mesmo. Posto isto, também eu ao longo
do desenvolvimento deste jogo didatico e da sua consequente aplicacdo letiva me deparei com
vantagens e desvantagens, que considero que estiveram presentes de forma intensa no jogo de
tabuleiro que desenvolvi, como também estariam presentes fosse qual fosse o jogo que

implementasse em contexto de ensino-aprendizagem.

No processo de autocrescimento, guio-me muito pela famosa frase de um autor
desconhecido, que menciona que “para alcangarmos algo que nunca tivemos, precisamos de
fazer algo que nunca fizemos”. Este jogo de tabuleiro desenvolvido, surge na minha vida
académica como este “marco”. O seu desenvolvimento foi uma verdadeira aventura. No
entanto, inacabada. Isto porque, tendo sido este um jogo de tabuleiro criado recentemente, e
uma vez que foi a primeira vez que o apliquei, considero existe uma grande margem para
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aperfeicoar as dindmicas. Por isso, todo o processo de desenvolvimento e, principalmente, o

momento de aplicacdo préatica, assumiram-se como fulcrais para que, neste momento,

conseguisse apontar as seguintes vantagens e desvantagens relativas ao jogo de tabuleiro que

desenvolvi como estratégia de revisao de conteudos (tabela 8):

Vantagens

Desvantagens

Este € um jogo de facil adaptacéo para todo o tipo de
conteudos letivos. Foi um jogo que teve como
“protagonistas” os “Recursos Energéticos — Energias
Renovaveis e Nao Renovaveis” (do ponto de vista das
imagens e dos “tablets” desenvolvidos através de cada
recurso energético renovavel ou ndo renovavel presente
neste jogo) ¢ o tema “Os recursos naturais de que a
populacdo dispbe: usos, limites e potencialidades”,
relacionando praticamente toda a matéria relativa a
estes. No entanto, seria facil adaptar este jogo a
qualquer tipo de contetdo presente nas Aprendizagens
Essenciais, mudando por exemplo o0s icones dos
“tablets” por outro conteudo definido, alterando as
perguntas de verdadeiro e falso das quests, e definindo
novos cartdes (de cor azul, vermelha e amarela) indo ao

encontro dos contelidos dessa matéria.

Problema! Desequilibrar uma balanca que deve
estar equilibrada: aprendizagem e lazer. No
decorrer da aplicacdo préatica da atividade, alguns
estudantes ndo conseguiram entender que, apesar
de estarem a jogar um jogo, este ndo era um
momento totalmente virado para a ludificagdo. E
necessario que, para que o jogo flua corretamente,
e para se ter um claro aproveitamento no processo
de ensino-aprendizagem, os estudantes entendam
que € necessario existir diversdo, mas também
espirito letivo relacionado com a aprendizagem.
Verificou-se no decorrer da atividade, sobretudo no
Grupo 1, que os estudantes ndo souberam
equilibrar esta balanca, tendo estes priorizado a

diversao.

Os resultados obtidos séo muito positivos. Verificou-
se através do processo definido para verificar que este
jogo didatico realmente tem na sua génese a capacidade
de rever e desenvolver conteddos (Ficha 1>Jogo de
tabuleiro>Ficha 2). Os resultados obtidos, da ficha 1
para a ficha 2 ap0s os estudantes terem jogado o jogo de
tabuleiro sdo muito positivos, verificando-se em 11 dos
14 estudantes um aumento da nota obtida de uma ficha
para a outra, tendo sido verificadas variag@es positivas
entre 3.5% e 38.8%.

O jogo ndo estava desenvolvido em outras
linguas, como o inglés ou o ucraniano. Este fator
acabou por prejudicar a dindamica do Grupo 2 uma
vez que integravam este grupo de jogo os
estudantes de origem ucraniana. Este aspeto
dificultou a explicacdo das regras aos estudantes,
quer por parte do docente como dos outros
estudantes do grupo. No entanto, este fator por si sO
ndo se assumiu determinante para que este grupo

ndo tenha tido um melhor aproveitamento, dado
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que apresentam geralmente algum desinteresse
pelas atividades de aula. Podendo observar aqueles
que foram os resultados obtidos, verifica-se que,
por estes motivos mencionados, este tenha sido um
dos grupos com as piores variacgdes de classificagdo
entre a ficha 1 e a ficha 2.

O jogo didatico promove a socializagdo entre 0s
estudantes e a partilha de conhecimento. Um dos
principais aspetos verificados através dos inquéritos
realizados foi que os estudantes entenderam que, por
este ser um jogo com uma elevada dinamica de grupo
(apesar do seu caracter competitivo), isto acabou por

Ihes permitir comunicar e aprender uns com 0s outros.

O tempo despendido no desenvolvimento deste
jogo. Este foi um jogo desenvolvido de novembro
até abril. Posto isto, a sua criacdo ocupou-me
grande parte do primeiro e segundo semestre. No
processo de criagdo do jogo, recortei mais de 500
pedacos de papel, assim como as respetivas
cartolinas bem como a plastificacao e outro tipo de

materiais desenvolvidos.

O processo de construcdo do jogo didatico. A
construcdo deste jogo didatico assumiu-se como um dos
momentos mais marcantes da minha vida académica.
Apesar de ter sido demorado e trabalhoso, cada etapa de
construcdo deste jogo foi divertida e também eu aprendi
bastante. Numa apreciacgéo global, a construcao do jogo
didatico permitiu-me sentir a famosa frase: “quem corre

por gosto ndo se cansa’.

A desorganizagdo dos materiais. Ao longo da
aplicacdo préatica do jogo de tabuleiro em sala de
aula tive alguma dificuldade na organizacdo dos
varios materiais pelos diversos grupos, uma vez
que escolhi guardar e categorizar os materiais
utilizando micas, o que se demonstrou pouco
eficaz. Como tal, entendi logo apds a aplicacdo
pratica que, para contrariar este aspeto, bastava ter
utilizado por exemplo um dossié com todos 0s

materiais la presentes e bem organizados.

A fluidez que o jogo apresenta, sobretudo quando
aplicado nos grupos com trés estudantes. Com as
alteracbes & composicao dos grupos no dia da aplicacdo
pratica (por estarem a faltar alguns estudantes), e acima
de tudo pelos resultados que “recolhi” (diretos — atraves
da tabela comparativa; indiretos — através da observacgao

em sala de aula), observei que o jogo tende a fluir e a

O professor, para aplicar este jogo, precisa de se
tornar numa espécie de polvo, com os seus varios
tentaculos. Foi um pouco isto que senti ao longo
da aplicacdo pratica. A imensidade de materiais,
aliada a alguma desorganizacdo dos mesmos no
decorrer da atividade (conforme mencionado

anteriormente) fez com que eu terminasse esta aula
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demonstrar-se  mais eficaz com o numero de
participantes reduzido, ou seja, com trés estudantes a

jogar simultaneamente (um contra um com um arbitro).

muito cansado: entre distribuir materiais, explicar
as regras, esclarecer davidas, entre outros, aplicar
um jogo em contexto de sala de aula, em turmas
relativamente grandes (por exemplo, mais de 15
estudantes) torna-se uma tarefa esgotante (mas...
sempre gratificante).

O jogo possui uma alta vertente de competigdo
saudavel e de colaboracdo no processo de ensino-
aprendizagem. Seja de que forma for aplicado, desde
grupos de 3 estudantes até a grupos de 5 estudantes, 0
jogo, toda a sua dinamica e regras que 0 sustentam,
promove a competicdo saudavel entre os participantes
de modo a estes alcancarem a vitoria. No entanto, mais
importante que a “mera” vitdria, o processo para
alcancé-la, através da colaboracdo existente, seja na
relacdo entre 0s oponentes, na interacdo com o arbitro,
entre outros, permite que os estudantes, através da
competicdo e da colaboragéo, estejam realmente a
aprender, de uma forma divertida (como mencionado

por alguns estudantes nos inquéritos).

Tabela 8 - Conclusdes retiradas da aplicacdo didatica (vantagens e desvantagens).

Fonte: Elaboragdo propria (2023).
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V - Concluséo e recomendacoes

A elaboracdo deste relatorio, que se enquadrou nas atividades letivas do Mestrado em
Ensino da Geografia no 3° Ciclo e Ensino Secundério, assumiu-se como a derradeira etapa em
ano de conclusdo deste ciclo de estudos. Sendo assim, este relatorio intitulado O jogo didatico
como estratégia de revisdo de conteudos na disciplina de Geografia, representa todo o trabalho

desenvolvido por mim ao longo do ano letivo 2022/2023.

Em jeito de desabafo, sempre olhei para aquilo que eram os trabalhos finais de mestrado
com uma grande ansiedade e apreensdo. No entanto, é importante referir que, na pratica, e ao
longo dos meses de elaboracdo deste relatério, ndo senti nada disto. Se me questionarem em
relacdo ao “porqué?”, é muito facil explicar: gracas ao apoio inesgotavel da professora
orientadora Fatima Velez de Castro assim como a estrutura curricular deste ano letivo, que
serve de apoio no desenvolvimento do relatério. No que toca a professora orientadora, as
reunides que foram elaboradas, o seu apoio individual e a sua rapida resposta a qualquer davida
encontrada, tornaram esta etapa um pouco mais “leve”. Em relagdo a estrutura curricular, é
importante mencionar aqueles que foram os objetivos presentes de Seminario | e Seminario 1.
Numa primeira fase, neste caso ao longo do primeiro semestre, 0 Seminario | tornou-se muito
claro no que foram os objetivos a atingir na primeira fase deste relatério, tendo sido elaborado
nesta fase a revisdo bibliografica do trabalho. Numa segunda fase, com o caso do Seminario Il,
foi a vez de ser feito 0 enquadramento do estagio supervisionado, assim como a metodologia e
resultados da aplicacdo pratica da estratégia definida. Acima de tudo, penso que 0 mais
importante foi terem sido definidos, de forma muito concreta, 0s prazos de entrega de todas as
fases de elaboracdo deste relatério, o que, do meu ponto de vista pessoal, torna um pouco mais
facil a dindmica de trabalho, atribuindo uma maior exigéncia e uma importantissima pressdo

(positiva).

Como tudo na vida, e ndo sendo este relatorio por isso diferente, refletir acerca deste

relatorio é entender a importancia dos seus principais momentos: o principio, o meio e o fim.

O “nascimento” da estratégia utilizada neste trabalho teve como principal motivo um
dos meus principais gostos pessoais: 0s jogos. Quando estamos a trabalhar em algo que
gostamos, o simples objetivo de terminar a nossa “obra” torna-se secundario, uma vez que é o
processo de desenvolvimento o que nos da maior gosto. Em suma, foi isso que senti ao longo

do desenvolvimento deste relatorio.
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Em relagdo ao momento definido anteriormente como o “meio”, surgem dois momentos
secundarios. Em primeiro, com a elaboracdo da revisdo bibliografia, que procurou entender: 0s
pilares e a conceg¢ao da ideia do “jogo”’; de que modo a implementacao do jogo didatico em sala
de aula deve ser realizada; a evolucdo do jogo enquanto ferramenta pedagodgica; 0 jogo no
ensino da Geografia; os diversos tipos de categoria de jogo, como os tradicionais, de tabuleiro
e 0s jogos digitais. Em segundo, com a aplicacdo prética, que teve como objetivo implementar
em sala de aula uma estratégia pratica, que neste caso foi a implementacdo de um jogo de
tabuleiro como estratégia de revisao de conteudos. Para tal, foi elaborada uma metodologia e

posto isto analisados e discutidos os resultados obtidos desta estratégia pedagogico-didatica.

Como referido anteriormente, e como foi o principal elemento presente neste relatorio,
a construcdo deste jogo de tabuleiro assumiu-se como um importante momento na minha vida

académica.

Foram diversos os momentos, de altos e baixos, inerentes a sua construgdo. A
guantidade de materiais de recorte, 0s processos de colagem e de plastificacdo, entre outros
aspetos, acabaram por tornar este um trabalho um verdadeiro desafio, uma vez que nunca fui
grande apreciador de trabalhos manuais. Mas, creio que é pela existéncia de desafios na vida

que, n6s engquanto seres humanos, acabamos por evoluir.

Também a satisfacdo dos estudantes foi sempre uma das minhas prioridades, e 0s
inquéritos realizados acabaram por refletir na minha necessidade em entender o que 0s
estudantes consideravam em relacdo a estratégia que estava a ser desenvolvida. As suas
honestas respostas também me deixaram muito satisfeito, uma vez que entendi que, grande
parte da turma realmente apreciou o jogo didatico realizado. E curioso observar os resultados
obtidos por exemplo em relagdo ao “duelo de cenarios” elaborado no inquérito pos-didatico.
Existem alguns estudantes que preferem outro tipo de estratégias no que diz respeito ao
momento de revisdo de conteldos, algo que considero curioso e normal, uma vez que, até hoje,
num momento em que sou professor estagiario e tendo percorrido varios ciclos de estudos,
nunca tinha visto um docente elaborar um jogo didatico como estratégia de revisdo de

conteudos. Provavelmente, eu também iria estranhar.

Observar em contexto letivo os materiais e 0 jogo de tabuleiro a funcionar e a ser
apreciado pelos estudantes deixou-me muito satisfeito e com um sentimento de enorme
gratiddo. Mas mais satisfeito fiquei quando, observei que, este jogo, apesar de funcionar em
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sala de aula, também funciona para o objetivo que defini neste relatério (como estratégia de
revisdo de contetidos). Os resultados obtidos da ficha pré-atividade para a ficha pos-atividade
ndo deixam duavidas: os estudantes, ao estarem a praticar as perguntas presentes no jogo
didatico, que envolviam praticamente a matéria do tema “Os recursos naturais de que a
populagéo dispde: usos, limites e potencialidades”, estavam realmente a desenvolver ¢ a
recordar contetdos, uma vez que se verificou que praticamente todos os estudantes obtiveram
variacOes positivas na sua classificacdo, o que demonstra que este jogo funciona como

estratégia de revisao de conteudos.

Por ultimo, e observando todas as etapas presentes na elaboracdo deste relatorio,
considero que todas as partes se acabam por interligar. Por exemplo, e analisando aquelas que
foram as consideracGes obtidas e refletidas pelos demais teéricos mencionados, observo que as
principais ideias chave retiradas dos mesmos acabaram por se verificar no momento pratico da
implementacdo da proposta didatica. A elaboracdo do enquadramento teérico assumiu-se
fundamental para refletir e definir as etapas do jogo de tabuleiro que elaborei e, acima de tudo,
entender que as principais vantagens e desvantagens mencionadas na “Tabela 8 - Conclusdes
retiradas da aplicagdo didatica (vantagens e desvantagens)” ndo existem somente no jogo de
tabuleiro que criei, mas em praticamente todas as tentativas de implementacao de um jogo em
sala de aula, seja este qual for, uma vez que uma implementacao perfeita (seja isso o que for)
de um jogo didatico contexto letivo necessita da presenca e equilibrio das demais variaveis,
como por exemplo, o equilibrio didatico-ludico.
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Anexo | - Aula assistida — n°1 (09/01/2023)

Agrupamento de Escolas Coimbra Centro

N REPUBLICA
A Rua Olimplo Micolau Rul Femandes
il — ol 3000-303 COIMBRA PORTUGUESA
e — Cod. 161974 EouCACin
A B e
Plano de Aula de Geografia
Escola: Escola Secunddria Jaime Cortesdo Data: 09/01/2023
Disciplina: Geografia Hora: 11:25
Tipo de plano: Plano de aula Sala: 9
Docente: Jodo Filipe Neves Gongalves Duracgdo: 50 minutos
Turma: 11.2%
Aprendizagens essenciais PASEOQ

Dominio: Contributo da aula planificada para os principios do PASED segundo o
Tema 3 = Os espagos organizados pela populagio documento das “Aprendizagens essenciais™:

Subtema:

Linguagens e textos
Informacdo e comunicac3o
Raciocinio e resolugdo de problemas

As areas urbanas: dindmicas internas

Objetivos/Descritores:

Inwestigar as principais componentes da paisagem urbana,
nomeadamente social, que condicionam o bem-estar e a qualidade
de vida nas cidades portuguesas.

Pensamento critico e pensamento criativo
Relacionamento interpessoal
Desenvaolvimento pessoal e autonomia
Sensibilidade estética e artistica

Saber cientifico, técnico e tecnoldgico

Hilomue O < S i ety ]

Agrupamento de Escolas Coimbra Centro

NN REPUBLICA
T Fua Olimpio NMicolau Rul Femandes
= == 3000-303 COIMBRA PO LI
— Cod. 161574 ADUCAChs
A _E oo
Objetivo Geral: Objetivos especificos:
Identificar os problemas que interferem na qualidade de vida urbana. = Contextualizar a atividade: o problema da “desinformagac” e a

necessidade de, no momento certo, a refutar.
# [Elaborar uma atividade pratica de contra-argumentacdo.

Sumdrio:
Ligho numero 82 Coimbra, @ de janeiro de 2023

Atividode pratico de contra-grgumentogdo = “0s problemas no espogo urbano™

Questiu-aula: Cue tipo de problemas afetam a gqualidade de vida urbana?

& =R s ey
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Agrupamento de Escolas Coimbra Centro

s REPOBLICA
_}\._ Fua Olimplo Nicolau Rul Fernandes

— -_--_..__._ 3000-303 COIMBRA, PORTUGUESA
= _E._n..‘—_' Cod. 161974 IDUACAD

Dimensdo Conceitual: espaco urbano; cidade; problemas urbanas; problemas estruturais; problemas sociais; problemas ambientais;

Esgquema Conceitual:

Saturagdo de infraestrutwras e senigos publicos I

Falta de habitacdo e de condigbes de habitabilidade

E afatada por

Ervelhecimento demografico |

Qualidade de vida .

Deslocaghes pendulares |

Perda de biodiversidade |

Amblentais

\ Ruido & poluigo atmosférica |

Producdo de residuos

et T i— 4 = -5 R e .

Agrupamento de Escolas Coimbra Centro "
_d__;‘,l‘-.‘“ Rua Olimplo Nicolau Rul Fernandes REPUBLICA
— == 3000-303 COIMBRA FORTUGUESA
— - Cod. 161974 EDUCACR

A _E oo

w

n

Sequéncia de aula: Estratégias Pedagogicas: Recursos:

Inicio de aula

Computador
Projetor
Powerpoint
Manual

#* Recurso aos meios
audiovisuais

= Didlogo vertical e
horizontal

A aula iniciard com a marcagio de presencas.

Abertura do powerpoint por parte do docente.

Serdo exibidos diversos exemplos visuais de como a desinformacdo @ uma
parte integrante da “sociedade informada™ da atualidade e a importancia
que nds (professores e estudantes, cidad3os do futuro) temos em
contrariar este evidente crescimento da desinformacgdo.

Caderno
Ficha de
trabalho

0 docente ird dividir a turma em trés grupos.

Por grupo, o docente ird entregar um cenario {um problema que afeta a
qualidade urbana, que pode ser estrutural, social ou ambiental). Para cada
cenario, serao entregues imagens, noticias e graficos referentes a todos os
cendrios. Mum primeiroc momento, o objetivo dos alunos &, através do
cenario evidenciado no texto, definir as imagens, noticias e graficos que se
enquadram nagquele problema. Isto para, concluirem o principal objetivo da
atividade, que &, contra-argumentarem refutando a ideia errada presente
no cendrio. Tambeém, os alunos deverdo “anexar” (atraves da colagem com
welcro), algumas noticias e imagens gue sustentem o argumento utilizado.
Mo fim, cada grupo ird apresentar de forma breve aos restantes grupos, o
cenario gue inicdalmente encontraram e o argumento utilizado para o
contrariar.

- = ] i Ity |
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— Agrupamento de Escolas Coimbra Centro .
;&\\ Rua Olimpio Nicolau Rui Fernandes REPUBLICA
=h == 3000-303 COIMBRA PORTUGUESA
= Cod. 161974 UCACAD
A " o e < TS
7. O docente ird recolher os materiais utilizados.
8. A aulaterminara com a redacdo do sumario.
Fim da aula
Avaliagdo das aprendizagens: Observacdo e andlise critica:
® Grelha de avaliagio com o0s seguintes elementos ¢ Comportamento e postura
(assiduidade, pontualidade, empenho na realizagdo da * Empenho
atividade e resultados obtidos). ® Assiduidade e pontualidade
e gmve. Vo pi— R 2 @ ees 0 05520 W
/\\ Agmmmo de‘ Esqola:u?gi'nbt'a‘(:amm REPUBLICA
= = _ 3000-303 COIMBRA PORTUGUESA
—— Cod. 161974 ucacio
S e s < =i
Bibliografia:

e Gallo, Douglas; Bessa, Eliane. (2016). Qualidade de Vida Urbana como Politica Publica: o movimento cidades saudaveis. Revista Nacional
de Gerenciamento de Cidades, v.4, n°27, pp. 14-23.

* Goettems, Amo. (2006). Problemas ambientais urbanos: desafios e possibilidades para a escola publica.

e Lirio, Romilson et al. (2018). PROBLEMAS AMBIENTAIS URBANOS: UM ESTUDO SOBRE OS IMPACTOS AMBIENTAIS CAUSADOS PELO
DESCARTE IRREGULAR DE RESDUOS SOLIDOS DA CONSTRUCAO CIVIL NO MUNICIPIO DE SERRA/ES.

e Pereira, Sofia. (2017). Problemas urbanos: contributos da geografia escolar para o desenvolvimento de aprendizagens significativas.
Universidade de Lisboa.

* Sousa e Silva, Lucia et al. (2008). Problemas ambientais urbanos: desafios para a elaboragao de politicas pablicas integradas. Cadernos
metropole 19, pp. 27-47.
Santos, Luis et al (2002). A qualidade de vida urbana: o caso da ddade do Porto. Universidade do Porto.
Santos, Luis Delfim; Martins, Isabel; Brito, Paula. (2005). O conceito de qualidade de vida urbana na perspetiva dos residentes da cidade
do Porto.

Saiqmves . Vg &R+ 2 & soes 3 G0 W
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Anexo Il - Os cenérios da aula assistida n°1 (09/01/2023)

S
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A\ -
O qué? Fragilidades soclais na cidade? lsso
nda existe nem & um problema urbano!

Comentarios cg Geotube.com

User_grupo2:
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ON AIR
GEOCAST

=

|,

Bem... eles chamam-lhes “Problemas ambientais”™ e dizem gue afetam a qualidade
de vida urbana... que raio, eu ndo acredito misso. Eu acho e afirmo que este tipo de

ﬂr. Pﬁm uia problema nao existe nos espagos urbanos!

J—
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Anexo 111 - Aula assistida — n°2 (05/05/2023)

: Agrupamento de Escolas Coimbra Centro

s REPUBLICA
S Rua Olimplo Micolau Rul Femandes
= == _ 3000-303 COIMBRA PORTUGUESA
— Cod. 161974 IDUCHERD
A_E et

Plano de Aula de Geografia

Escola: Escola Secunddaria Jaime Cortesdo Data: 05/05/2023
Disciplina: Geografia Hora: 1430

Tipo de plano: Plano de aula Sala: 9

Docente: lodo Filipe Meves Gongalves Duragdo: 50 minutos

Turma: 11.2¢

Aprendizagens essenciais PASED
Dominio: Contributo da aula planificada para os principios do PASED segundo o
Tema 5= A integragdo de Portugal na UniZo Europeia: novos documento das “Aprendizagens essenciais™:

desafios, novas oportunidades

* Linguagens e textos

Subtema: * Informacdo e comunicagio
A valorizagdo ambiental em Portugal e a politica ambiental # Raciocinio e resolugdo de problemas
comunitaria * Pensamento critico e pensamento criativo
* Reladonamento interpessoal
Objetivos/Descritores: * Desenvolvimento pessoal e autonomia
Analisar a evolucdo das politicas nacionais e as agfes da Unido s Seqsibilidade estética e artictica
Europeia, entre outras entidades ndo europeias, em matéria + Saber cientifico, técnico e tecnologico
ambiental.
S lnmee O e < =l ] reest ) icoo N
= Agrupamento de Escolas Coimbra Centro 5
,_:f;‘}-:- Rua Olimplo Nicolau Rul Fernandes REPUBLICA
= = 3000-303 COIMBRA PORTUGUESA
— Cod. 161874 InuCacio
A_E oot
Objetivo Geral: Objetivos especificos:
Analisar os principais maroos na politica ambiental da UniSo Europeia. & Analisar, atrawés de um jomnal elaborado pelo docente, os

principais marcos na politica ambiental da UniSo Europeia,
desde o Tratado de Roma até a atualidade.

Sumario:
Ligfo nidmero Coimbra, 05 de moio de 2023

0= principais marcos na politica ambientol do Unifo Europeig = recurso oo jornal ficticio “Greenfurofpoce ™.

Questio-aula: Quais foram os principais marcos na politica ambiental da Unido Europeia ao longo da sua historia?

<5 - e #5520
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Agrupamento de Escolas Coimbra Centro

NS Rua Olimplo Nicolau Rul Femandes REPUBLICA
= = 3000-303 COIMBRA PORTUGUESA
S Cod. 161974 10UCAAo
B B b ke
Dimensdo Conceitual: politica ambiental; Tratado de Roma; 12 Diretiva Ambiental; Cimeira de Paris; Diretiva Aves; Diretiva Habitat;
Natura 2000; Ato Unico Europeu; Tratado de Maastricht; Agéncia Europeia do Ambiente; Tratado de Amesterd3o; Tratado de Lisboa; Pacto
Ecolégico Europeu; Lei Europeia do Clima; Estratégia de Adaptacao as Alteragdes Climaticas;
Esquema Conceitual:
Principais marcos da politica
ambiental da Unido Europeia
-~ <y Estratégia
Tratado || 12 Diretiva || cimeira Ato Agéncla  |—™ Tratado racky de
de Roma || Ambiental de Unico Tratadode || Tratadode || ¢, 0nas Rede 2 Ecologico || agapracio
1957 1967 Paris Europeu || Amesterddo | Maastricht do Natum: || gy || (Eopey as
i 1990 1992 Amblente ({2000 2019 Alteragdes
1972 1994 I\ 2007 Climéticas
LN |
/ \
v b ¥
Diretiva || Diretiva Led
Habitat Aves Europeia
do Cima
1992 1979
2021
A gaver P i e <8 <3 0 socn ) oo W
Agrupamento de Escolas Coimbra Centro A
NS Rua Olimpio Nicolau Rul Femnandes REPUBLICA
il — il 3000-303 COIMBRA PORTUGUESA
_— Cod. 161874 mnucacio
A __E o=
Sequéncia de aula: Estratégias Pedagogicas: | Recursos:
Inicio de aula + Jornal ficticio
#* Recurso 3os meios “GreenEuroSpace”
1. Aaulainiciara com a marcagdo de presencas. EljldID‘\l'IEIJaIS- = Computador
. . _ = Dialogo vertical e # Caderno
2. O docente ird contextualizar aguele que serd o desenvolvimento da harizomtal

aula: para tal, o docente ira exibir o jornal ficticio elaborado para esta
aula, o “GreenEuroSpace”, mencionando que, por vezes, na leitura
digria de jornais e de noticias no espago digital, @ fulcral termos
curicsidade e o apetite para procurarmos aprofundar o nosso
conhecimenta, e entender a raiz das temdticas presentes nos conteddos
noticiosos, que por vezes s3o apresentados apenas de forma superficial
e talvez, por vezes, Enganosa.

3. IrSo ser distribuidos, pelos alunos, a Edigo #1 do jornal ficticio
“GreenEuroSpace”.

4. A aula ird ser desenvolvida a partir do jornal. Posto isto, o docente ird
pedir, de forma aleatdria, 3 um estudante para ler a noticia, existindo
uma sequéncia 3 ser seguida: 1. Tratado de Roma; 2. 1# Diretiva
Ambiental; 3. Cimeira de Paris (1972); 4. Diretiva Aves, Diretiva Habitat
e Rede Matura 2000; 5. Ato Unico Eu ropeu; 6. Tratado de Maastricht; 7.
Agencia Europeia do Ambiente; 8. Tratado de Amesterd3o; 9. Tratado
de Lisboa; 10. Pacto Ecologico Europeu e Lei Europeia do Clima; 11.
Estratégia de Adaptacdo as Alteragdes Climaticas.

Sllnmr O E— e S i e
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S REPUBLICA
2 Rua Olimplo Nicolau Rul Fernandes
il - 3000-303 COIMBRA FORTROREA
—— Cood. 161974 mucacho
A E e
Por exemplo, apas a leitura da noticia referente ao Tratado de Roma (a
primeira noticia do jormal ficticio), o docente ird desenvolver, no quatro,
atraves de esquemas e de topicos, informagbes extras acerca do marco
presente na noticia lida. Isto acontecerd para todos os pontos
anteriormente mencionados (referentes a cada uma das noticias do
jornal).
5. 0 docente ird recolher os materiais utilizados.
6. A aulaterminara com a redacio do sumdrio.
Fim da aula
Avaliacio das aprendizagens: Observacio e andlise critica:
* Grelha de avaliagdo com o0s seguintes elementos + Comportamento e postura
(assiduidade, pontualidade, participacso). + Empenho
®  Assiduidade e pontualidade
Salmmey Py ori e <% 3 a et} #ioco B
= Agrupamento de Escolas Coimbra Centro "
__.5.\\-2' Rua Olimplo Nicolau Rul Fernandes REFUBLICA
= = _ 3000-303 COIMBRA PORTUGUESA
— Cod. 161874 IDUCACRD
A E oo t—
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®  Ajcher, C, Diesel, V | 2004). Politicas ambientais na Europa: Leitura a partir da perspectiva do "Advocacy Coalition Framework”. Revista
Extensdo Rural, DEAER/CPGExR = CCR = UFSM, Ano XI, Jan.

» Dalla Libera Damacena, F (2014). A PROTECAQ AMBIENTAL NO AMBITO DA UNIAD EUROPEIA. Revista Eletrénica Direito e Politica, |5.
L], w. 6, n. 1, p. 7T6~100.

» Gama, 5(2019). A EU como Actor Global no Combate as Alterages Climaticas.

» Parlamento Europeu (2019). Proteg3o do ambiente: Politicas da UE = Ao servigo dos cidad3os. EPRS.

* Peralta, T {2012). PODER MORMATIVO, A UNIAD EUROPELA E A POLITICA AMBIENTAL. Universidade Catdlica Portuguesa.

+ Schmidt, L, et al (2011). 0 AMBIENTE EM 25 ANOS DE EUROBAROMETRO. ICSUL
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Anexo 1V - O jornal ficticio “GreenEuroSpace” criado para a aula assistida n°2 — dupla

pagina
L GreenEuro Space A s GreenEuroSpace e
= s principais marcos na politica ambiental da | " Jodes Grascalves
Unido Furopeia Tratado de Amesterdio e de Lishoa

As iovas alcragdes de asos oasdas

— BB

heal

S SN e

™S

Jodor Canmcabres
Pacto Ecolégico Europeu ¢ a Lei Europeia
do Clima

I

peomiisso para a obrigacio jurkdica

Agéncia Europeia do
o t.. Unico Europeu Masnstricht =

ot acao caropeis A Ulsitr dhom trén pibecs x
A “ow” do sl
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Anexo V - O jornal ficticio “GreenEuroSpace” criado para a aula assistida n°2 — viséo

pormenorizada

GreenEuroSpace

M 1 Os principals marcos na politica ambiental da
Uniao Europeila

Falxao 71

Joao Gongahes

“Roma” e o ambiente

[Uma nio relagio

A Commundade Firopena do Candio ¢ Aco foi
uma onguzacao fundanseital para que nunos
anos depas sugisse a Ungdo Earopesa. Antes
(lbill. A suac rlﬂlil) SCITVTL oo il;lil' ‘I;I’:l o
surgmento da Comumdade Feondnuca
Eanropem, no ano de 1957, no denonunado
Imatado de Roma, que “ugm” a questoes

ambientas.

A “pouco”, s “nauito” mportuse Cimeina de Parss, de 1972, Foate:
hutpe/portal.iphasn. gov. b/ cnart noticias)/ detalhes 5821 acaodoip hanecapontadacomoexenplo-
de-boapraticacmacumiaoddianesco, acedido a 17042023,

O Tratado de Roma, 1957. Fonse: Joio Gongalves
hitpss wwwesabado.pt nando, detalhe) tratad o
deronapesado-porestalinistaassinadocn.

branco, acedido a 17/04/2023. Natura 2000

= O poder da juncio da Diretiva Aves e Diretiva Habitat
Joao Gocalves
Al*2 Dir. mbiental Com a mportante Deretiva Aves (Decreto
79409 CEE) os Estados-Membros do CEE
Os "g()](lc“ sixties” e o passiram a olhar pam a Buna com outros olbos,
. atnbumdo-lbe una enomee mportines. Anos
Illlll)lClllC s larde, surge a Dirctiva Habiat (Decreto
Y243 CER), que miroduz a necessudade de

Nem do no desermobvmiento econénuco proteger a flor sehagem no terrno curopets.

poxde correr benu, ¢ os “golden sixties” foram
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desomapersado-porestalinistaassinado-cm-
branco, acedido a 17042023,

Joao Gongalves

A 12 Dir. Ambiental
Os “golden
ambiente

sixties” e o

Nem tudo no desermvobmento econonuco
poxde correr beny, ¢ os “golden sixties” foram
esse exernplo. Do ponto de vista econémco,
man, mas do ambeental, 1550 anto... por
exemplo, o dermnx de petroleo na costa
sudoeste de Inglaterra no final da década de
60 fmaas de 119 nal toneladas de petréleo
brso para o mar). Posto isto, existia a
necessidade de se repensar algumas questoes
politicas ¢ 1sso lez com que até surgsse a 14

Diretna Arabeental

Idensificacio de nuuéna pengosa. Fonse:
hatps:/shre.ink/kzTg, acedido a 17002023,

O Ato Unico Europeu
A consagracio europeia

Joiio Gongalves

Se € para mencionar algo que realmente
nmdon a CEE, 0 Ato Unico Faropen surge na
“pole position”. Relormulou ¢ ntroduau o
poncpeo da “mlegracao das questocs
ambsentus”, surgando por exemiplo o prmcipeo
da prevencao.

Pigima 17

Natura 2000

O poder da juncio da Diretiva Aves e Diretiva Habitat

Com a unportante Durcetiva Aves (Decrcto

79U CEER) os EstadosMembros do CEE
passarani a olhar para a Bumna com outros olhos,
atribumdo-lbe uns enomx mportines. Anos
s arde, surge a Dirctiva Habitat (Decreto
9213/ CER), que miroeduz a necessdade de
proteger a flor schagem no termaono curopen.

Unindo estas duas Diretnas, surgm a rede europes
de sitios protegados, a denonmunada Rede Namra
XNX).

E mteressante refletir sobre estas questoes, e como
sio colocadas em pratca pelos Estados-Membeos
da atal Uingio Frnopes, ¢ os nossos colegas da
Renista Visio noboarm no ano transato, no dia 28
de pnewro, que a assoaacao ambaentabista Zero
avangon com uma quena i Conussio Furope

COIMIR © TS0 PR, WA vez que segundo estes
cstinvamn a ser cometidas uregulandades, em
conerelo o decréscimo de algunuas espéaes
protegxlas por ki 20 longo dos dlumos anos, conxo
por excrplo a abetarda

Diretiva Aves, Habitat ¢ a Natra 2000. Foose:

bittpsy Misao sapo.pt visao_verde, sashicnte/ 2022,
01 28.assonacan-zeroquena-sca-bnixclasdensa-
gestao-dedundos-eviolacaodadiretnaaves/,
acedxdo a 170472023,

Agéncia Europeia do
Ambiente

A “boss” do ambiente

Maastricht
A Uniio dos trés pilares

Joao Gongalves Joao Goungalves

Esta agenaa da o FEoropesa € lundamental
para os EstadosMembros. Fha auda na
chboracio, adocio, aphaco ¢ avalngo de
Europeia tém de estar de ndo dada com a polincas ambeentas a implementar. Pode ou
protecao do ambiente. devesse pedir nsas?

Pigina 38 Pigina 34

A cnacao da Unido Faropera, com os seus trés
pilares basilares, mtrochszm po contexto
curopeu novas dmanucas que para a Un@o

Pigma 1
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sextaler, 5 de nmo de 005

GreenEuroSpace

Faluzis #1

Joio Goncalves

Tratado de Amesterdao e de Lisboa

As novas zlllcr;l:['}uzi de antigos { ratados

Clome a normal evolug@o soroeomstmca. por
parie da conumidade curopea, aoe lomgo dos
ans foram elaborados diferenies tratados oue
SN para retificar JJI.."II.I.I?- iISEh.'l s e Ags.
trtados, mtrodhoomadae novas ambicoes ¢
nevessidhdes conxe o ambene.

IDois dos prnopas malados de alberac
anbigos tnkdos lomm o de Amwesterdio (1970
¢ o dle Lashoa (AHIT).

Norasn do malado de Amesiendio, este fom
amsmgdo nos Paises Baros moe dia 2 de outibeoe
e 1997, tembo cotmado emovgor oo ano de
199, O prncipas objeinos deste matado, para
além da retificacio de drersas alimeas de outras
Ihretreas, boa, segumedo o L TR-Lex, “alimmar a
idenixlade da 1ngio Enropem m cena
miemarkaal; naner ¢ desemohver a Uiméo
Earopeia cnguanto espaoo de hemdade™.

Paosso avancar que {on wm ds momto inspaortanie
para a politica ammenial curopes, com a
mitrowdiaczo de novos objetnos polibeos e
OGS em neicre da probecioe doe
armbmenie,

Ens rebco ao Tratado de Lsboa, aprovado mos
dias 18 ¢ 1% de oumbm de 2007, ¢ tendo
enimido em vigor nao ilimeo neés de SO0

Traiade de Lishoa, 2007, Fome:

i . . . Itz v curopar].curogs. ey, acedido a 1702023,
Este Traado “oferecen”, nunm séne de

donmmos, um patamar de igualdade entre as
dnersas msi@noas oque sustenizm a |nbo
Europem, como por exemiplo o Farlansemo
Enropen. Mo ampo e no contexto da-polibea
ambmental, surgmam novas eferennas ensibcas
acerea duste enea enn cmcreln, une vee gue, fol
nesta alur que o munds desperion para um
problema que ameaca a vida homana no plancta
lema.

Tramdo de Amesterdio, 1997, Fomle:
Itz owew_saroqrirevrapa.en’, scedido a
17042029,

Joio Gioncalvwes

s =
Estratégia de
e b

Adaptacio as

o~ = Y
Alteracies Climiticas
L preciso agir, e agora!
Aypiis o5 principals Trtados do séouke XX, o
romthabe, prevencio e adapacio s alteracoes
clmuibeas onearse uma proodade pam a

lngio Enmopen. E preaso agimmios agora
Amnanhi seri arde demais.
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O SEUGReenieal, ou et pormguis, Pacto Eoobigon Bisopeis. Foute: bnps: econcabeee. pt o _news green<eal,
wedido u 22'04/2023,

Joao Goncalves

Pacto Ecolégico Europeu e a Lei Europeia

do Clima

Do compronusso para a obrigacao juridica

A Unzio Faroy dhuau objetr

concretos a atimgir com o Pacto ;
Exropen, o decorrer do ano de 2019, Pcn
bemn. estou de acordo com a Uniao Fuaropeia
tkqmmmnthmpznfmrmuqmm
Estados-Membros tomassem consciéixs ¢
acima de tudo compromisso para chegar as
mictas concretas estipubadas,

O surgi da Let Earopeia do Ching, para
num, {ot fundamental. E acima de tudo, um
dos momentos mas muportantes, que oferecem
a Uniito Europes um mmportante estatuto na
protecio do ambsente.

Noutro registo, fiquet fehz que o Trump
acabasse por abandaar a presudéncm dos
Estados l'mdm da Aménca E hmdamental
para o numdo que os EUA estegan em
smerong: com a Europa em matéra do
ambecute.

Nio pode ser s6 a Ungo Enropea a puar a
corda, € necessino que todo o nnndo respese
© entenda a necessadade de progeter o dima
com medidas concrelas, como agquelas que
estio sustentadas no Pacto Ecoligico Faropen.

Eassim que s faz um namdo methor!

Pigina 2

Joio Gongalves

Estratégia de
Adaptacio as
Alteracoes Climaticas
E preciso agir, e agora!

Apos os principas Tratados do século XX1, 0
combsite, prevencao ¢ adaptacio as alteracoes
clmieas tormonse una proadade par a

Uniio Furopen. E preciso ag agora
Amanha seri tarde denuus.

O relatono do pr Copénuco,
desemohado annalmcme mx-la que a Europm,
no ano passado, teve o Verao nais quente desde
que hi registo. Sepm meéndios, sec on ondas
dc nlow mtensas, estes sio dados que sio
Todos os dias,
obsenamos desde pequenos a grandes clesos
dagquelas que sio as alteragoes climsticas.

) termiono europen esta a sofrer ¢ muto com
as questoes das alleragies chmancas. As
em solo ¢ el

I et iém aum
rimo nento supenor [ace a outros espagos
termtons do plancta.

As aliengies dmu-ms. Fouue
R/ -mm Ly 7

is-dead

.hemmtmn. acaldo a 1700023
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