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Palavras-chave

Resumo

Questionamento; Jogo didatico; Geologia

Atualmente é necessario preparar os alunos para que sejam cidadaos
criticos, reflexivos e capazes de resolverem problemas. Para tal € necessario
modificar algumas praticas que decorrem nas nossas salas de aulas.
Nomeadamente o incentivo do questionamento por parte do aluno. Esta
capacidade é imprescindivel para a vida futura de cada estudante/cidadao que
se forma.

A presente investigacdo tem como principal objetivo averiguar a influéncia
do jogo didatico na promocdo e desenvolvimento do questionamento nos
alunos.

Desenvolveu-se uma atividade didatica para um dos conteudos da
Geologia do 11°ano, designadamente as rochas.

Recorreu-se ao estudo de caso como método de investigacdo. Os
participantes do estudo foram os alunos das turmas de uma escola do distrito
de Aveiro, nas quais a professora-investigadora realizou a PES. Para a recolha
de dados recorreu-se a inquéritos por questionario, observacdo e andlise de
documentos.

A maioria dos estudantes considerou que o jogo melhorou a sua
capacidade de questionar, apesar do jogo didatico ter aspetos que podem ser
melhorados.






Keywords

Abstract
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Currently it is necessary to prepare students to be critical citizens,
reflective and capable to solve problems. This requires some practices
modifications in our classrooms, namely the questioning encouragement by the
student. This competency is crucial for the future life of each student or citizen
who is forming.

This research aims to determine the influence of the didactic game on the
promotion and development of the questioning capability on the students.

A didactic activity was developed to one of the Geology contents of the
11th grade, namely the rocks.

A case study was used as a research method. The study participants
were students from Aveiro district school classes, on which the teacher-
researcher conducted the PES (Préatica de Ensino Supervisionada - Supervised
Teaching Practice). The data collection was done through questionnaire
surveys, observation and document analysis.

Most of the students considered that the game has improved their ability

to question, even though some didactic game aspects can still be improved.
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CAPITULO 1. INTRODUCAO

1. Introducéo

O presente relatorio de estagio foi elaborado no segundo ano do Mestrado
em Ensino de Biologia e Geologia no 3° ciclo do Ensino Basico e no Ensino
Secundério, na Universidade de Aveiro. O conteddo do mesmo resultou de um
projeto implementado durante a Pratica de Ensino Supervisionada (PES). Teve
como orientadora a Professora Doutora Teresa Bettencourt e como orientadora
cooperante a Professora Doutora Alcina Mendes. Tem como tema o jogo didatico
promotor do questionamento nos alunos.

O jogo didatico foi aplicado a estudantes de duas turmas de 11°ano de uma
escola do distrito de Aveiro, onde a professora-investigadora realizou a Pratica de
Ensino Supervisionada (PES), no ano letivo 2014/2015. Com a realizacao deste
projeto pretendeu-se averiguar se os alunos desenvolvem e melhoram a sua
capacidade de questionar.

Este relatorio de estagio encontra-se dividido em 6 capitulos. No presente
capitulo é apresentada a justificacdo, o problema e os objetivos da investigacao.
No segundo capitulo apresenta-se a contextualizacao tedrica que serve de base a
investigacdo. No terceiro capitulo apresenta-se 0 jogo didatico desenvolvido. No
guarto capitulo menciona-se a metodologia da investigacdo, fazendo-se
referéncia as técnicas e instrumentos de recolha dos dados utilizados e o modo
com os dados serdo tratados. No quinto capitulo sdo analisados os dados e
discutidos os resultados obtidos através dos instrumentos. No sexto capitulo sao
apresentadas as consideracoes finais do estudo, tendo em conta o problema e os
objetivos propostos. Também séo realizadas reflexdes sobre as dificuldades
sentidas, as limitacbes do estudo e o contributo do mesmo para a atividade
docente. Por dltimo, apresentam-se as referéncias bibliograficas consultadas e os

anexos.



2. Justificacdo da investigacao

No século XXI “(...) a aprendizagem das ciéncias deve ser entendida como
um processo activo em que o aluno desempenha o papel principal de construtor
do seu proprio conhecimento (...)” (MEC, 2001, p. 7). Solicita-se, ainda aos
professores que promovam o desenvolvimento pessoal dos discentes, para que
estes se tornem cidadaos esclarecidos da sociedade, com pensamento critico e
reflexivo e com capacidade de resolucdo de problemas. Para que tal se suceda, é
necessario que os alunos desenvolvam a sua capacidade de questionar.

De acordo com Metcalfe (2005), pode considerar-se que a formulacédo de
guestdes € analoga ao processo de resolucdo de um problema e segundo Blank
& Covington (1965), “(...) o componente central da resolugdo de problemas é a
formulacdo de questées.” (p.21).

Segundo Moreira (2012), “(...) o questionamento constitui uma ferramenta
valiosa no ensino e na aprendizagem de capacidades de pensamento critico.” (p.
45).

Quando realizei as primeiras observacbes das aulas das turmas do
secundario, notei que os alunos estavam motivados para aprender, mas
demonstravam dificuldades em questionar de forma clara e compreensivel a
professora.

O uso do jogo como recurso didatico numa sala de aula, segundo Quintas
(2009), %...) permite que os alunos adquiram e desenvolvam algumas
competéncias” (p. 13) e permite o estabelecimento de uma relacéo de cooperacao
com o outro.

Considerando o referido anteriormente, decidiu-se desenvolver uma
proposta de jogo didatico, como forma de ajudar os alunos a desenvolver e

melhorar a sua capacidade de se expressar através de perguntas.



3. Problema e objetivos da investigacao

O problema da investigacdo foi enunciado tendo em conta o referido
anteriormente. Assim, esta investigacdo pretende responder a seguinte questédo
de investigacao:

< De gue forma o jogo didatico pode contribuir como recurso para
promover o questionamento?

Com base na questdo de investigacdo, foram definidos os seguintes
objetivos:

+** Desenvolver um jogo didatico;
¢ Analisar o guestionamento dos alunos;

¢ Verificar os resultados obtidos pela implementacdo do jogo

didatico.
Com este estudo procurou-se compreender a possibilidade de
desenvolvimento da competéncia de formular perguntas através do jogo didatico e
analisar o potencial do recurso didatico em causa de maneira a que lhe seja

reconhecido merito de utilizagdo no ensino.






CAPITULO 2. ENQUADRAMENTO TEORICO

1. Introducéo

No presente capitulo apresenta-se a contextualizacéo teérica que serve de
base a investigacao. O ponto 2 é constituido por um breve resumo sobre 0 ensino
gue se pratica na atualidade e o que é pretendido; no ponto 3 faz-se referéncia ao
guestionamento em sala de aula e a importancia da estimulacdo do mesmo nos
alunos; no ponto 4 apresentam-se algumas ideias consultadas em bibliografia

diversa sobre o jogo didéatico, as suas vantagens (4.1.) e desvantagens (4.2.).



2. O ensino na atualidade

Nos dias de hoje, pretende-se que os alunos adquiram conhecimentos
cientificos que vao para além da obtencéo das classifica¢cdes escolares.

O programa da disciplina bienal de Biologia e Geologia (MEC, 2001) faz
referéncia as diversas aptiddes que os alunos deverdo adquirir e desenvolver
continuando na vida académica ou ndo. Este programa foi construido tendo em
conta a promocéo dessas capacidades e de que ensinar ciéncias nao se trata de
uma transmissdo de conhecimentos, dado que, desta forma, ndo ha estimulacdo
do aluno para que este desenvolva competéncias tais como, reflexdo e
guestionamento.

No mesmo documento (MEC, 2001), é referido ainda que € necessario
fornecer “(...) quadros conceptuais integradores e globalizantes que facilitem as
aprendizagens significativas” (p.4) e dar “(...) destaque a temas actuais com
impacto na proteccdo do ambiente, no desenvolvimento sustentavel, no exercicio
da cidadania.” (p.4). Assim, este programa tem pretensdes de ser uma peca
importante para que os professores, para além de ensinarem 0s conteludos aos
alunos, os preparem para que apliqguem os conhecimentos em contextos reais do
seu dia-a-dia, para a resolucdo de problemas e que construam cidaddaos mais
informados, responsaveis e intervenientes na sociedade.

Os estudantes devem ser 0s agentes ativos e construtores do seu préprio
conhecimento. Para que exista, efetivamente, uma aprendizagem ativa, a funcéo
do professor € a de encaminhar ou conduzir as descobertas e interagcdes dos
alunos e estes, por sua vez, sao os “exploradores” do conhecimento (Neri de
Souza, 2009).

Contudo, ainda h& alguma resisténcia para mudar o ensino que € realizado
por transmissdo para um ensino que coloque o aluno no centro do processo. O
ensino das ciéncias na sala de aula é ainda um local onde a interacdo entre
alunos e professor se faz de forma desequilibrada. A intervencdo do professor
ainda ocupa a maioria do tempo letivo. Como referem Cachapuz et al. (2002),
Schein & Coelho (2006), Neri de Souza (2006), Almeida & Neri de Souza (2009) e



Pires (2011), o professor deverd transferir o protagonismo que tem na sala de

aula para o aluno, permitindo que este se desenvolva cognitivamente.

Para que o professor consiga realizar esta mudanca importante, o

programa da disciplina (MEC, 2001) sugere as seguintes metodologias de

trabalho:

** Dar “(...) destaque a Histéria da Ciéncia (...)” (p.12). O professor
ao dar conhecimento das etapas da histéria e as suas mudancas aos
alunos, pode ajuda-los a compreender melhor do que se esta a falar;

s “(...) Privilegiar actividades praticas suscitadas por situacées
problematicas abertas (...)” (p.12). Estas atividades permitem que 0s
alunos explicitem os seus pensamentos e ha possibilidade de integrar
novos conteudos. Nestas acdes o professor é o impulsionador e

simplificador do processo;

** Dar importancia ao trabalho de campo, dado que os conceitos a
serem estudados acontecem no meio ambiente. E necessario que esta
atividade nao seja vista como um “passeio” ou esteja desligada do que

se passa no laboratoério ou sala de aula;

«* “Estimular o trabalho cooperativo (...)" (p.13). Isto é, dar espacgo
aos alunos para se expressarem, ficando cada estudante com a
percecdo do pensamento dos outros. Estas ideias podem ser

confrontadas entre si e com modelos cientificos;

% “Utilizagdo de modelos fisicos analégicos (...)” (p.13). E necessario
ter em atencéo os problemas de escalas de representacédo e tempo em
gue decorre o processo. Para tal, podera realizar-se uma discussao

prévia com os alunos;

J/ . . . «
*%* Realizar atividades que permitam aplicar e desenvolver o0s

conteudos concetuais, procedimentais e atitudinais em simultaneo.

+* Utilizar as TIC (Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo) para
pesquisas, tratamentos de dados, construcdo de modelos,

comunicacado e promocao do trabalho cooperativo.



Ao longo dos anos tém surgido diferentes perspetivas de ensino. Estas vao
no sentido de passarmos da instrucdo para a educacao. Mas sabendo que nao
existe um método ideal de ensino que resulte de igual modo com todos os alunos,
o professor pode adotar varias perspetivas de ensino. A mais antiga é a
perspetiva de ensino por transmissdo (EPT), mais tarde surgiu o ensino por
descoberta (EPD), de seguida o ensino por mudanca concetual (EMC) e mais
recentemente o ensino por pesquisa (EPP).

As perspetivas de ensino sao caracterizadas pela vertente epistemoldgica,
vertente socioldgica, vertente psicologica e vertente didatico-pedagdgica. De
seguida apresenta-se, no esquema 1, a explicacdo de cada vertente em cada

perspetiva de ensino.



Vertentes EPT EPD EMC EPP

Racionalismo Racionalismo
contempora- contemporéa-
neo neo

Empirismo Empirismo-
classico indutivismo

Epistemoldgica

Aluno = tem
Aluno = ideias prévias Professor =
pequeno Professor = passivo
cientista reflexivo- Aluno = ativo
investigativo

Professor =
ativo
Aluno =
passivo

Sociologica

Socio-

Psicolégica Behaviorista Behaviorista Cognitivista cognitivo-
construtivista

Pedagogia
Pedagogia Pedagogia ativa com Pedagogia por
Didatico- transmissiva diretiva feedback pesquisa
pedagoégica Avaliacéo Avaliacéo intencional Avaliacéo
normativa processual Avaliacdo formadora
formativae
sumativa

AN AN AN
Esquema 1: Perspetivas de ensino

(Cachapuz et al. (2002); Lucas & Vasconcelos (2005); Parreira (2012))

-

O ensino por transmissdo (EPT) baseia-se no empirismo classico, deste
modo, a Ciéncia é vista como um corpo de conhecimentos fechado, imutavel e
gue cresce por acumulacdo. Considera-se que a Ciéncia € uma imagem exata da
realidade. Nesta perspetiva de ensino, o professor € o agente ativo, dado que
apresenta os conceitos e as teorias sem efetuar contextualizacdo e demonstracéao
da origem dos mesmos. O aluno é o agente passivo, pois limita-se a ouvir 0
professor e a memorizar 0s conceitos. Assim, segundo a teoria behaviorista,
considera-se que o aluno é uma “tabua rasa”’ que ira aprender tudo o que o

professor disser. A aprendizagem da-se por aquisicdo factual. Os recursos



didéticos utilizados sé@o de carater demonstrativo, a pedagogia € transmissiva. A
avaliacdo € normativa, isto é, ndo valoriza a aplicacdo do conhecimento, apenas
se foca na aquisicéo de conceitos.

O ensino por descoberta (EPD) insere-se no empirismo-indutivismo, no
qual a Ciéncia é caracterizada pelo método cientifico geral e universal. O aluno é
visto como um “pequeno cientista” que segue o método cientifico OHERIC
(Observacéo, Hip6tese, Experiéncia, Resultado, Interpretacdo, Concluséo). O erro
no processo é algo a evitar, sob pena de ndo se chegar a um determinado
resultado. Assim, segundo a teoria behaviorista, a aprendizagem da-se por
apropriacdo do método cientifico. Os recursos didaticos utilizados séo sobretudo
trabalhos experimentais, ou seja, € uma pedagogia diretiva. A avaliacdo €
processual, isto é, os docentes avaliam o processo de realizacdo do trabalho
proposto e, também, algumas capacidades como: classificar, formular hipéteses e
identificar.

O ensino por mudanca concetual (EMC) esta inserido no racionalismo
contemporaneo no qual a Ciéncia é uma interpretacao possivel do Mundo Natural
mediante modelos tedricos O aluno ja nao € visto como uma “tabua rasa”, dado
gue possui ideias prévias. O erro, enquanto concecao alternativa, € um ponto de
partida para a mudanca conceptual. O professor assume um papel reflexivo-
investigativo, pois diagnostica as ideias prévias dos alunos e estuda-as para
posteriormente desenvolver estratégias metodolégicas para que ocorra a
mudanca conceptual. Esta perspetiva de ensino assenta na teoria cognitivista, ou
seja, o conhecimento é uma construcdo pessoal a partir da realidade exterior. A
pedagogia diz-se ativa com feedback intencional, pois os recursos didaticos
favorecem a relacéo e hierarquizacado de conceitos, ou seja, Ensinar Ciéncias &
mediar a aprendizagem e organizar atividades e Aprender Ciéncias € (re)
construir conhecimentos, partindo das ideias préprias de cada aluno, expandindo-
as ou modificando-as. A avaliacdo € formativa, dado que identifica as situacdes
de aprendizagens mal conseguidas e as medidas corretivas a tomar. Também é
uma avaliacdo sumativa, isto é, procede ao balanco das aprendizagens e

competéncias adquiridas no final da unidade.
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A perspetiva de ensino por pesquisa (EPP) insere-se no racionalismo
contemporaneo, dado que a Ciéncia desenvolve teorias para melhor
entendimento do Mundo Natural, valorizando-se a Histéria da Ciéncia. O
professor € um agente passivo, porque tem funcdo de promover situacbes
problematicas de aprendizagem. Ja o aluno é o agente ativo, pois constréi o seu
préprio conhecimento assumindo um papel de pesquisador e argumentador.
Neste caso 0 erro no processo de ensino-aprendizagem € préprio do
conhecimento. Segundo a vertente psicologica, esta perspetiva é socio-cognitivo-
construtivista, portanto a aprendizagem é feita por (re) construcdo pessoal e
social com promocdo da mudanca de atitudes e valores. Os recursos didaticos
sdo organizados em redor de questdes-problema no ambito CTSA (Ciéncia-
Tecnologia-Sociedade-Ambiente), ou seja, € utlizada uma pedagogia por
pesquisa. A avaliacdo é formadora e a sua regulacdo compete fundamentalmente

ao aluno.
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3. O questionamento em sala de aula

Uma das técnicas mais utilizadas pelos docentes para lecionarem € o
guestionamento. Os estudos efetuados por Susskind (1969) chegaram a
conclusé@o de que os professores formulam, em média, duas a trés questdes por
minuto enquanto os alunos formulam, em média, uma questdo por semana. Os
estudos realizados por Pedrosa de Jesus (1987, 1991), Cotton (2001), Schein &
Coelho (2006), Neri de Souza (2006, 2009), Almeida & Neri de Souza (2009)
também chegaram aproximadamente & mesma concluséo. O estudo de Santos &
Freitag (2012) concluiu que 96% das perguntas formuladas numa aula s&o
realizadas pelo professor e apenas 4% realizadas pelos alunos.

Segundo Durham (1997) citado por Neves (2012), “[o]s professores
determinam o tipo de perguntas, a finalidade, o formato, a sequéncia, quem pode
e durante quanto tempo pode participar, enquanto os alunos se encontram numa
posicdo passiva.” (p. 20).

As perguntas que os professores realizam aos seus alunos tém em vista
aspetos como a orientacdo de atividades, o controlo de comportamentos, a
verificagdo do interesse dos alunos, a manutencdo do ritmo da aula e
principalmente, testar os conhecimentos dos alunos, esquecendo-se de promover
0 pensamento critico e reflexivo nos mesmos (Vieira & Vieira, 2003; Neri de
Souza, 2006; Ferreira & Neri de Souza, 2010). De entre varios motivos para que 0
docente proceda desta forma destaca-se a seguranca que tem sobre a
planificacdo que elaborou, para que dirija o pensamento do aluno para os
conceitos a serem aprendidos. Caso o0 aluno tenha espaco de aula para
perguntar, o professor podera ficar inseguro com o facto de ndo cumprir o seu
plano e que a sua aula perca a orientacdo devida (Neri de Souza, 2009). Contudo,
os professores também podem beneficiar com as questdes dos alunos, dado que
estas podem evidenciar o conhecimento prévio dos discentes (Schein & Coelho,
2006).

Para que se possa dizer que a aprendizagem € ativa e que coloca o aluno

no centro da mesma, além de outras modificacées no ensino, a diferenca entre a
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frequéncia de perguntas que o professor coloca e as que o aluno elabora devera
inverter-se.

E importante que haja nas salas de aula a promogdo do questionamento
por parte dos discentes, dado que o processo mental que leva a elaboracédo de
uma pergunta estimula o pensamento critico e reflexivo (Pedrosa de Jesus, 1995),
promove o desenvolvimento da capacidade de resolver problemas (Neri de
Souza, 2006), pode contribuir para o desenvolvimento intelectual de quem formula
as questdes (Dillon, 1986 citado por Ferreira, 2010), pode resultar numa melhoria
da qualidade de ensino e naturalmente da aprendizagem (Pedrosa de Jesus et
al., 2007; Chin & Osborne, 2008) e pode contribuir para a construgcdo do
conhecimento e desenvolvimento de competéncias (Neri de Souza, 2006). De
acordo com Gil (2011), para que exista educacdo em ciéncia ou verdadeira
literacia cientifica, o ambiente de indagacéao é indispensavel.

Segundo varios autores (Teixeira-Dias et al., 2005; Chin & Osborne, 2008),
guando um professor apresenta um problema, os alunos formulam perguntas que
revelam que estes tém lacunas no seu conhecimento o que lhes impossibilita a
resolucdo do problema ou tém desejo de ampliar ou aprofundar esse
conhecimento para dar resposta ao problema.

Existem varias justificacbes para a baixa quantidade e qualidade de
guestdes que o aluno formula. Segundo Salgado (2013), o aluno pode ter medo
das criticas do professor e dos colegas de turma. De acordo com Neri de Souza
(2009), o aluno pode ndo saber como se elabora uma pergunta, porque
“perguntar é cognitivamente complicado” (p. 3). Dado que primeiramente o aluno
deve reconhecer que lhe faltam algumas informa¢des ou algum conhecimento.
Consoante o estudo de Palma & Leite (2006), esta dificuldade em perguntar é
notada tanto ao nivel individual como em grupo. Contudo, Chin & Osborne (2008)
defendem que a colocacéo de perguntas em grupo e as suas respostas também
em grupo, pode beneficiar a quantidade e qualidade das questbes e desenvolver
a habilidade de explicar.

Posteriormente a promocdo do aumento da quantidade de questdes
colocadas pelos alunos torna-se essencial o incentivo a elaboracédo de questfes

com maior nivel cognitivo. Dado que, a elaboracdo de perguntas de elevado nivel,
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como refere Moreira (2012) %...) requerem que o0s conteudos sejam
verdadeiramente integrados em vez de memorizados, implicam o estabelecimento
de relacbes, o confronto de ideias, a identificacdo de problemas e a sua

resolucgo.” (p. 35).
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4. O jogo como recurso didéatico

Sendo a promocéo e estimulacdo da capacidade de formular questdes um
aspeto importante a ser modificado nas nossas salas de aula, o professor devera
encontrar estratégias para que essa estimulacéo seja concebida. Segundo Rocha
et al. (2011), algumas dessas estratégias incluem que o professor aumente o
tempo de espera ou faca pausas durante a aula para que os alunos Ihe coloquem
guestbes. Também ha possibilidade de se utlizar o jogo didatico. Muitos
pedagogos, ao longo dos anos, afirmaram que o0 jogo € um instrumento precioso
para a educacao, devido ao seu carater pedagd6gico no desenvolvimento cognitivo
e social de quem joga.

Devido a complexidade que o jogo assume incluindo a sua definicdo, areas
como antropologia, psicologia, pedagogia, sociologia, entre outras, debrucaram-
se sobre o assunto. Dado que 0 jogo esta associado ao crescimento, as relacdes
de cooperacdo e competicao e ao respeito (Carvalho, 2014).

Numa primeira abordagem procurou-se definir jogo. Segundo o Dicionario
da Lingua Portuguesa com Acordo Ortografico, jogo' deriva do “latim jocus,
gracejo, graga, brincadeira, divertimento” e significa “1. atividade ludica executada
por prazer ou recreio, divertimento, distracdo; 2. atividade ludica ou competitiva
em que ha regras estabelecidas e em gque os praticantes se opdem, pretendendo
cada um ganhar ou conseguir melhor resultado que o outro, partida; 3. série de
regras a cumprir numa atividade ladica ou competitiva; 4. conjunto de pecas que
permitem a realizagdo de uma atividade ludica; (...).".

A definicdo apresentada anteriormente € restritiva, dado que apenas
apresenta a definicdo de jogo ludico. Todavia, também existe o jogo didatico. Este
constitui uma atividade integradora que permite estimular a aprendizagem, avaliar
e sintetizar os conhecimentos adquiridos e desenvolver competéncias, aspetos
gue nao se sucedem com o jogo ludico (Carvalho, 2014). Contudo, ndo pensemos
gue sao atividades totalmente distintas e que ndo se podem conjugar. O aspeto
ludico é uma tendéncia natural do Homem, desde crianca até a idade adulta. As

atividades ladicas tocam a motricidade, a cognicao e a afetividade dos sujeitos, ou

! http://mww.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesal/jogo consultado em 6 de dezembro de 2014
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seja, 0 ser ao jogar estéd a pensar, a agir, a aprender, a desenvolver-se intelectual
e socialmente (Cabrera & Salvi, 2005). Segundo Pessanha (2001) citado por
Ferreira (2013), ambos os jogos ‘incluem comportamentos de motivacdo
intrinseca, espontdnea e autoprovocada, (...) envolvem comportamentos
agradaveis, (...) implicam comportamentos flexiveis e variaveis de pessoa para
pessoa, de situacdo para situagéo, (...) expressam comportamentos de fantasia e
de imaginacgéo, estabelecendo uma relagdo com o meio ambiente.” (p.10).

O jogo utilizado em sala de aula assume, simultaneamente, um papel
educativo e ladico. Os alunos enquanto jogam, atividade que apreciam, estdo a
aprender e a desenvolver competéncias. A interacdo entre professor-aluno-
aprendizagem é feita através do ludico que torna o ambiente menos formal, assim
os alunos sentem-se a vontade para se expressarem (Cruz, 2012) e estdo mais
descontraidos, o que permite e € favoravel a aprendizagem (Cabrera & Salvi,
2005).

O jogo didatico ou pedagdgico ou educativo € uma atividade que se realiza
numa sala de aula, sob orientacdo do professor, com vista a desenvolver
habilidades cognitivas e a melhorar a aprendizagem através do empréstimo da
acao ludica (Pereira, 2013; Kishimoto, 1996 citado por Shimabukuro et al., 2013).

Para que o jogo possa ser aplicado em sala de aula, ou seja, possa ser um
recurso didatico, o professor devera ser o organizador do jogo, deve prepara-lo
tendo em conta o favorecimento da aprendizagem do aluno. Além disso, pode e
deve verificar o que falhou na sua aplicacéo para poder melhorar posteriormente
(Colagrande, 2008). Sem esquecer de que deve fazer com que os alunos que vao
jogar tomem consciéncia de que ndo vao apenas divertir-se na aula, mas sim que
vao trabalhar e que para tal € necessario que se apliquem como se de uma ficha
se tratasse (Gomes, 2012; Pereira, 2013).

O jogo didéatico, incluindo a parte ludica, tem como objetivo a promoc¢ao da
aquisicdo e desenvolvimento de aprendizagens e competéncias. Como afirma
Carvalho (2014), “ [o] jogo envolve comunicagdo e expressdo e por isso se atribui
ao jogo uma importancia acrescida, quando se fala em jogo didatico. Através do

jogo, os alunos poderdo atingir uma série de competéncias como a mobilizacéo
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de saberes e de valores, de modo a conseguir fazer frente aos desafios impostos
no dia-a-dia.” (p.13).

4.1. Vantagens da utilizacdo do jogo didatico

Considera-se que o jogo didatico pode ser mais um recurso pedagoégico ao
servico do professor e dos seus alunos, dado que apresenta diversas e
numerosas vantagens.

O jogo desperta nos alunos a capacidade de formular questdes, pesquisatr,
selecionar informacdes e sugerir solugdes para os problemas (Brasil, 1996 citado
por Casas et al., 2010), enquanto os discentes ndo estdo sujeitos a pressoes e
avaliagbes e nao ficam constrangidos com o erro (Moura et al., n.d.). Também
Grando (2001) afirmou que estas atividades permitem o desenvolvimento de
estratégias de resolucao de problemas.

Este recurso didatico constitui uma motivacao para o aluno participar e se
interessar pelas aulas, (Grando, 2001; Castro & Costa, 2011; Cruz 2012) dado
gue promove um ambiente agradavel e mais descontraido (Cruz, 2012) fazendo
com que o aluno se sinta mais a vontade (Carvalho 2014).

Grando (2001), Pedroso (2009), Castro & Costa (2011) e Cruz (2012)
afirmam que o jogo promove a participacao ativa dos alunos na construcao do seu
préprio conhecimento.

Héa autores que afirmam que ha favorecimento da aprendizagem. Segundo
Cruz (2012), o jogo permite que a aprendizagem seja vivencial, isto €, que
relacione a teoria com a pratica. Segundo Benitez (2010), a memodria do ser
humano retém 90% das informacdes através da acdo. De acordo com Guerrero &
Fruns (1990) citado por Gomes (2012), neste contexto a aprendizagem &
efetivamente centrada no aluno, dado que a atividade € focada nele e é ele que a
realiza, assumindo o docente o papel de condutor, estimulador, mediador,
facilitador e avaliador da aprendizagem (Soares, 2011).

Este recurso didatico também serve como aproximador dos alunos ao
professor e aprimorador das relacdes entre estes, fazendo com que o0 processo
de ensino e aprendizagem seja mais interessante e enriquecedor (Castro &
Costa, 2011; Cruz, 2012).
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O jogo por norma € realizado em grupo o que promove a tomada de
consciéncia por parte do aluno, do que significa trabalhar em grupo (Grando 2001,
Castro & Costa, 2011). Deste modo, h4 promocdo do desenvolvimento da
cooperacao, socializagcdo e das relacdoes afetivas (Castro & Costa, 2011);
favorecimento da integracdo social entre os alunos (Grando, 2001); promoc¢ao da
socializagéo entre pares e desenvolvimento das relagdes interpessoais (Carvalho,
2014). Por vezes a falta das relacdes sociais, seja numa aula ou na familia,
‘provoca caréncias afetivas, dificuldades de comunicacdo e isolamento aliado a
vergonha.” (Carvalho, 2014, p.16). Esta Ultima, numa sala de aula, provoca
dificuldades na participacdo dos alunos pelo receio de errar (Carvalho, 2014). O
jogo constitui uma alternativa para ultrapassar a timidez de alguns alunos, pois
todos tém um papel ativo respeitando-se mutuamente (Grando, 2001).

Além das vantagens apresentadas, o jogo:

+¢* proporciona o desenvolvimento da criatividade e do pensamento

critico (Santana & Resende, 2008);

/) e . ;o ,

%* ¢é considerado um exercicio que mantém a mente ocupada e que
promove o desenvolvimento da imaginacdo e da autonomia (Cruz,
2012);

** permite o desenvolvimento da atencdo, disciplina, autocontrolo e

respeito pelas regras (Rizzo, 1999 citado por Cruz, 2012);

** propicia o relacionamento entre diferentes disciplinas
(interdisciplinaridade) (Grando, 2001);

+* favorece o desenvolvimento da criatividade e do senso critico
(Grando, 2001);
+* da significado aos conceitos ja aprendidos ou incompreendidos de

uma forma motivadora para o aluno (Grando, 2001);

L/ age . . .
*%* pode ser utilizado para introduzir e desenvolver os conceitos de

dificil compreensao (Grando, 2001);

+* proporciona ao aluno-jogador o desenvolvimento cognitivo, dado
gue enquanto estd a jogar e a divertir-se estd a exercitar a mente
(Baretta, 2006);
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** é uma atividade gue envolve a participagdo de todos os alunos
(Gomes, 2012);

X permite o desenvolvimento e enriquecimento da personalidade
(Soares, 2011).

O jogo ndo apresenta vantagens apenas para 0s alunos, também tem
vantagens para o professor. Através da implementacéo do jogo o professor pode
trabalhar com alunos de diferentes niveis fazendo comparacfes entre eles e
permite identificar e diagnosticar as dificuldades dos alunos (Grando, 2001; Cruz,
2012).

Quando se fala em jogo pensa-se em competicdo e o jogo didatico também
a possui, apesar de ser mais importante frisar 0o seu aspeto didatico e a
cooperacdo entre os alunos que ele proporciona. Para Cruz (2012), esta
competicdo pode ser considerada uma vantagem na medida em que o aluno-
jogador, enquanto compete, desenvolve capacidades afetivas, intelectuais,
psicossociais e permite ultrapassar dificuldades. Segundo Carvalho (2014), o
aluno ao ter vontade de se superar a si proprio e/ou de ser melhor que um colega
esta a refletir sobre um contetdo ou tematica. O discente ao ansiar pela vitéria no
jogo e, portanto, de ser melhor que todos os outros, tera de ultrapassar as suas
dificuldades e desta forma esta a “desenvolver as suas capacidades

psicossociais, afetivas e intelectuais” (Silva, 2010, p.20).

4.2. Desvantagens da utilizacdo do jogo didatico

O jogo didatico, quando bem escolhido ou construido, quando apresenta
gualidade e possui um objetivo bem definido pode ser adotado como recurso
pedagogico, dado que estimula, promove e facilita a aquisicdo e desenvolvimento
de varios dominios no aluno. Contudo, o0 jogo ndo apresenta sO vantagens
também possui algumas limitacoes.

Uma das desvantagens da utilizacdo dos jogos em sala de aula tem que
ver com a planificacdo e escolha correta do jogo a utilizar na sala de aula.
Segundo varios autores (Grando, 2001; Cruz, 2012; Gomes 2012; Carvalho

2014), se o professor ndo souber utilizar de forma adequada o jogo este pode ser
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considerado apenas como um momento ladico, no qual os alunos jogam sem

saber o motivo pelo qual o fazem. Esta situacdo pode acontecer quando:

<+ ha utilizacdo de um jogo sem definir um objetivo concreto (Gomes,
2012; Cruz, 2012);

** ha uma ma planificacdo, dado que o tempo gasto com o jogo é
maior do que com qualquer outra atividade pedagdgica, o que pode
exigir um sacrificio de outros conteudos pela falta de tempo provocada
pela extensédo dos programas curriculares, das turmas cada vez com
mais alunos e horérios letivos cada vez mais preenchidos (Grando,
2001; Carvalho, 2014);

o0 professor leciona todos os conteidos com o jogo (Grando, 2001;
Cruz, 2012; Carvalho, 2014). Isto pode fazer com que as salas de aula
parecam “casinos” (Grando, 2001) e também indica falta de
planificacdo de aulas. O docente ndo se pode esquecer que existem
mais recursos didaticos além dos jogos, até porque ha alunos que
gostam e outros que ndo gostam de jogar, uns que aprendem e outros
gue nao aprendem com jogos (Carvalho, 2014).

Outra das desvantagens dos jogos didaticos € o facto de nos dias de hoje
haver bastante facilidade de acesso e disponibilidade de jogos. Os que sao
aplicados em sala de aula podem ser considerados pelos alunos como atividades
desinteressantes, pouco inovadoras e apenas um momento de distracao, fazendo
com que os discentes ndo adiram a atividade proposta pelo professor (Cruz,
2012; Carvalho, 2014).

Segundo Grando (2001), Gomes (2012) e Carvalho (2014), o jogo € uma
atividade que se realiza de livre vontade, o que ndo acontece no jogo didatico,
porque o docente exige que o aluno o jogue mesmo contra a sua vontade. Pela
constante intervencdo do docente a “ludicidade” do jogo perde-se, destruindo a
esséncia do jogo (Grando, 2001; Gomes, 2012).

Esta atividade, além de necessitar de bastante tempo, requer uma
redistribuicdo do material (cadeiras, mesas, etc.) da sala de aula (Carvalho, 2014)
e pode provocar algum ruido devido a interacdo entre os alunos-jogadores e

professor (Cruz, 2012).
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De acordo com Grando (2001) e Tornero (2009, citado por Gomes, 2012)
as mentalidades mais conservadoras afirmam que os jogos destabilizam o

funcionamento das aulas.
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CAPITULO 3. O JOGO DIDATICO “ROCHAS”

7

Neste capitulo € apresentado o jogo didatico desenvolvido com vista a
permitir e estimular o desenvolvimento da capacidade de formular perguntas
pelos alunos.

O jogo tem como titulo “Rochas” devido ao conteudo em que esté inserido,
dado que é focado nos conteudos relacionados com as rochas magmaticas,
metamorficas e sedimentares que sdo abordadas no programa de 11°ano.

O jogo desenvolvido € um jogo de tabuleiro. A escolha deste tipo de jogo
teve em consideracdo o estudo de Schmidt (2009). Esta autora afirmou que a
eficiente promogéo deste tipo de jogo levou a que surgisse a hipotese da sua
utilizagdo como estratégia de ensino.

A construcao do jogo foi cuidadosamente planeada e teve em consideragéo
a motivacao e interesse que causaria nos alunos.

Este jogo didatico é constituido por:

+* 1 tabuleiro no qual a imagem do mesmo é uma ilustracdo de uma
colisdo entre placas tectonicas com crusta oceanica e continental, para
gue o percurso fosse efetuado e representasse, aproximadamente, o
ciclo das rochas (anexo I). Este tabuleiro foi construido com a ajuda de
programas de computador especificos de design, impresso em papel
de 250 gramas do tamanho A3, colado em cartdo de 1mm de altura e
plastificado com pelicula autocolante;
** 32 cartdes constituidos por inicios de perguntas para ajudar os
alunos a colocarem as questdes e pela pontuacao respetiva (anexo II).
Estes cartbes foram impressos em papel de 160 gramas e plastificados
com pelicula autocolante;
+* 6 folhas de registo nas quais 0s alunos escrevem as perguntas a
colocar aos colegas/jogadores e a respetiva pontuacdo (anexo III).
Estas foram impressas em papel de 80 gramas do tamanho A4;

** 1dadoe6 pinos comprados prontos em lojas especializadas;
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** 6 regulamentos, um para cada um dos 6 pares de jogadores
(anexo IV).

O jogo “Rochas” pode ser jogado por 2 a 6 pares de alunos/jogadores. O
objetivo € obter a maior pontuacdo de perguntas formuladas, portanto o par
vencedor é o que totalizar maior pontuacéo de questdes formuladas.

As regras deste jogo sao: inicialmente, os cartdes estdo empilhados com o
logétipo voltado para cima e todos os pinos deverdo estar localizados na encosta
do vulcéo (local onde se pode ler “erosao”). Cada par langa o dado uma vez e o
que obtiver o maior nimero no dado sera o primeiro a jogar. Apds o langamento
do dado o par anda com o pino, casa a casa, 0 numero sorteado. Quando
terminar o movimento verifica as rochas do local onde se encontra.
Seguidamente, retira um cartédo da pilha e, em dois minutos, escreve na folha de
registo uma questdo e assinala a sua pontuacdo respetiva. Caso 0 par nao
consiga concluir a escrita da pergunta, deve escolher outro par para a efetuar,
ficando esse par com a respetiva pontuacéo. Posteriormente procede-se a leitura
da pergunta para 0s outros pares responderem. O cartdo devera ser colocado
debaixo da pilha. O primeiro par a responder corretamente a questao tem o direito
a lancar o dado e jogar. Caso todos os pares errem a resposta, o par que fez a
guestao responde-a e procede ao lancamento do dado. Caso o par que elaborou
a pergunta ndo a souber responder ndo soma 0s pontos respetivos da questéo,
recua 3 casas e, passa a vez de jogar o dado a outro par a sua escolha. Neste
jogo €é permitido que dois ou mais pares ocupem a mesma casa simultaneamente.
O jogo termina quando um dos pares chegar ao local inicial, independentemente
do numero que lhe for sorteado no dado. Caso o professor disponha de mais

algum tempo pode deixar os alunos continuarem a jogar.

24



CAPITULO 4. METODOLOGIA DE INVESTIGAGAO

1. Introducéo

No presente capitulo sera feita a descricdo e fundamentacdo da
metodologia da investigacdo. Na primeira parte do capitulo sera feita a
caraterizacdo da investigacdo (2.). Posteriormente sera realizada a caraterizacao
dos participantes do estudo (3.). De seguida serdo referidas as técnicas e
instrumentos utilizados (4.) e a forma como seré realizado o tratamento dos dados
(5.). Por fim, serd descrito o desenho da investigacdo (6.). Serdo feitas breves
reflexdes em cada um dos pontos, a fim de se justificar as opgdes que foram

tomadas.
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2. Caraterizacao da investigacéo

Com este estudo pretendeu-se investigar e compreender a influéncia da
utilizacdo do jogo didatico na promogdo e desenvolvimento do questionamento
nos alunos.

Perante os objetivos tracados para este trabalho e a revisdo de literatura
elaborada sobre metodologias de investigacao acredita-se que o presente estudo
€ um estudo de caso.

De acordo com Sousa (2009), o estudo de caso “(...) visa essencialmente a
compreensdo do comportamento de um sujeito, de um dado acontecimento, ou de
um grupo de sujeitos ou de uma instituicdo, considerados como entidade Unica,
diferente de qualquer outra, numa dada situacado contextual especifica, que € o
seu ambiente natural.” (p.137-138).

Segundo Yin (2010), o estudo de caso “(...) € uma investigacdo empirica
gue investiga um fendmeno contemporaneo dentro do seu contexto de vida real,
especialmente quando os limites entre o fendbmeno e o contexto ndo sao
claramente definidos.” (p.32).

Para Ponte (2006) este método de investigacdo pretende “conhecer uma
entidade bem definida como uma pessoa, uma instituicAo, um curso, uma
disciplina, um sistema educativo, uma politica ou qualquer outra unidade social”
(p.106), tendo como objetivo “compreender em profundidade o “como” e os
‘porqués” dessa entidade, evidenciando a sua identidade e caracteristicas
proprias, nomeadamente nos aspectos que interessam ao pesquisador.” (p.106).

Segundo Yin (2010), Ponte (2006), Meirinhos & Oso6rio (2010) e Pardal &
Lopes (2011), este tipo de estudos, permitem analisar com detalhe os casos, mas
nao tem pretensdes de generalizacao.

Neste contexto o caso estudado foram os alunos a quem foi aplicado o jogo
didético.

Segundo as palavras de Amado & Freire (2013) o estudo de caso integra
uma metodologia de investigacdo qualitativa. A presente investigacdo enquadra-
se numa metodologia predominantemente qualitativa. Dado que pretende explicar

o real através da compreensdo e interpretacdo dos acontecimentos, sendo
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privilegiada a compreenséo das complexas inter-relagdes entre tudo o que existe
(Pardal & Lopes, 2011).

De acordo com Bogdan & Biklen (2013) a investigagédo qualitativa possui,
todas ou algumas das seguintes carateristicas:

+* A fonte direta dos dados acontece num ambiente natural, sendo o
investigador o instrumento principal. As acdes podem ser melhor

compreendidas no seu contexto e o investigador frequenta-o;

+** Os dados recolhidos sdo em forma de palavras ou imagens e néo

de numeros, por isso diz-se descritiva,

X! processo interessa mais ao investigador do que o resultado ou o

produto;

** O investigador analisa os dados de forma indutiva, dado que nao

recolhe dados para confirmar algo;

%0 significado é de vital importancia; por outras palavras, “ao
apreender as perspetivas dos participantes, a investigacao qualitativa
faz luz sobre a dindmica interna das situacdes” (p.51).

Esta investigacdo foca-se nos alunos de duas turmas de 11°no que
frequentam a disciplina de Biologia e Geologia de uma escola do distrito de
Aveiro, na qual a investigadora realizou a Pratica de Ensino Supervisionada
(PES). Os dados foram recolhidos através de inquéritos por questionario dirigidos
aos alunos, observacdo da investigadora e documentos produzidos pelos alunos.
Esta investigacdo foca-se em saber se o0 jogo promove modificacbes nos alunos
relativamente ao seu questionamento, mas também, importa verificar o
guestionamento durante o jogo e se este recurso tem possibilidades de ser

aplicado noutras situacoes.
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3. Caraterizacéo dos participantes do estudo

A professora-investigadora realizou a Pratica de Ensino Supervisionada
(PES) com duas turmas do 11°ano numa escola do distrito de Aveiro constituidas
por 24 alunos e 19 alunos em cada turma, perfazendo um total de 43 de alunos.

Para que este estudo pudesse ser realizado foram entregues e,
posteriormente recebidos, 43 pedidos de autorizagdo (anexo V) aos encarregados
de educacao para que permitissem a participacdo dos seus educandos neste
projeto.

Contudo, dois dos alunos ndo compareceram nas aulas de aplicacdo do
jogo didatico, portanto, o total de participantes neste estudo é de 41. Estas turmas
serdo estudadas em conjunto, dado que possuem caracteristicas muito proximas.

A caraterizacdo dos participantes foi conseguida através da andlise
estatistica das respostas dadas pelos participantes a parte I-Dados pessoais e

académicos do questionario inicial (Ql).

Sexo (n=41) ldade (n=41)
7%
. 16 anos
® Masculino
o ® 17 anos
B Feminino
18 anos

Grafico 1: Sexo dos participantes do estudo  Gréfico 2: Idade dos participantes do estudo

Como se pode verificar pelo grafico 1, 59% dos participantes pertencem ao
sexo masculino e 41% séo do sexo feminino.

Os patrticipantes apresentam idades compreendidas entre os 16 e os 18
anos, com uma média de 16,6 anos. Sendo que, como se pode verificar pelo

grafico 2, 49% dos alunos tém 17 anos, 44% tém 16 anos e 7% tém 18 anos.
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Classificagdo do 10°ano (n=41)

8 valores m9valores m10 valores m11 valores m12 valores
= 13 valores m 14 valores = 15 valores " 16 valores = 17 valores

Gréfico 3: Classificacdo do 10° ano dos participantes do estudo

A classificacdo média obtida pelos participantes do estudo no 10° ano na
disciplina de Biologia e Geologia foi de 12,8 valores. Segundo o gréfico 3, a
maioria dos alunos obteve 13 ou 14 valores, representando cada uma das
classificacdes 20%. De seguida, com 17% temos alunos com 11 valores.
Posteriormente, ha alunos com 11 valores e 17 valores, representando
respetivamente 17% e 10%. Por ultimo, 5% representa os alunos com 15 ou 16

valores e com 2% alunos com 8 ou 9 valores.

E a primeira vez que frequentas o 11°
ano nesta disciplina? (n=41)

ESim
® Nao

Grafico 4: Frequéncia da disciplina de Biologia e Geologia pela primeira vez no 11° ano
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Quanto a frequéncia da disciplina, de acordo com o gréafico 4, 7% dos
alunos séo repetentes, verificando-se que a maioria, 93%, frequenta a disciplina

no 11° ano pela primeira vez.

0 que mais gostas nas aulas de Biologia e Geologia? (n=53)

45%
40%
35%
30%

= 25%
& 20%
15%
10%
5%

0%

40%

2% 2%

Pratica | Tedrica |Geologia Biologia Rochas

Tipo de aula Disciplina Contetdo

Preferéncias

Gréfico 5: Preferéncias dos alunos nas aulas de Biologia e Geologia

As preferéncias dos alunos em relacéo a disciplina estdo representadas no
grafico 5. Neste caso n=53, porque os alunos néo tinham opc¢des definidas para
responderem, ou seja, respondiam uma ou mais preferéncias que posteriormente
foram agrupadas em categorias. A maioria das respostas dos alunos diz respeito
a predilecédo pelo tipo de aulas praticas (21 referéncias, 40%), as aulas tedricas
correspondem a 3 referéncias, 6%. Quanto a disciplina, a preferéncia recai sobre
a biologia que apresenta 7 referéncias (13%) e a geologia apresenta 2 referéncias
(4%). Um aspeto importante que deve ser salientado tem que ver com as 6
referéncias (11%) as aplicacdes que os alunos fazem dos conteddos no seu
guotidiano, facto importante, pois é um dos objetivos a alcancar com o ensino das

ciéncias.
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4. Técnicas e instrumentos de recolha dos dados

De acordo com Yin (2010) e Amado & Freire (2013), é importante que num
estudo de caso se utilize diversas técnicas e instrumentos de recolha de dados.

Segundo o Dicionario da Lingua Portuguesa com Acordo Ortogréfico,
técnica® é um “(...) conjunto de processos utilizados para obter certo resultado
(...).”. Segundo o mesmo dicionario, instrumento® é “tudo o que serve para
executar algum trabalho ou fazer alguma observagéo (...)".

As técnicas e instrumentos utilizados neste estudo foram o inquérito por
guestionério efetuado antes e apés a realizacdo do jogo didatico, a observacdo
participante com registo das observacdes e as folhas de registo preenchidas

pelos alunos durante o jogo.

4.1. Inquérito por questionario

Neste estudo foi utilizada a técnica de inquérito através do instrumento
guestionario.

Segundo Afonso (2005, citado por Pereira, 2013), o questionario € um “(...)
conjunto de questbes escritas a que se responde também por escrito.” (p.101). De
acordo com as palavras de Quivy & Campenhoudt (2005), os questionarios
pretendem recolher informacdes sobre determinada tematica, na maioria das
investigacbes sdo construidos para recolher opinibes. Tomam a forma de
formulérios impressos que podem ser aplicados em diversas situacoes.

Nesta investigacdo foram construidos dois questionarios que serviram para
recolher as opinibes dos alunos acerca do questionamento e do jogo. O
guestionario inicial (QI) foi aplicado antes da realizacdo do jogo didatico e o
guestionario final (QF) aplicado apoés a realiza¢édo do jogo.

O questionario possui vantagens. Constitui um instrumento de facil
aplicacdo, com amplo alcance e € uma forma rapida e acessivel de obter dados

dos participantes da investigacdo garantindo o anonimato (Pardal & Lopes, 2011,

? http://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/t%C3%A9cnica consultado em 22 de margo
de 2015

* http://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/instrumento consultado em 22 de marco de
2015
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Carvalho, 2014) e sem interferéncias (Barros & Lehfeld, 1986). Contudo, também
possui desvantagens, nomeadamente por ser um instrumento mais impessoal,
nao fornecendo a riqueza de pormenor de uma entrevista, dado que nesta o
investigador tem a possibilidade de adaptar as questfes as caracteristicas do
entrevistado ou solicitar explicacbes sobre aspetos que tenham ficado menos
claros.

A administracdo do questionario pode ser efetuada através das seguintes
formas (Carvalho, 2014):

+* Direta ou presencial: se o questionario é entregue pessoalmente ao

inquirido e este preenche-o;

+* Indireta: se o guestionario é efetuado por chamada telefénica, por
email ou porta-a-porta sendo preenchido pelo inquiridor.

Neste estudo o0s questionarios foram aplicados por via direta. O
guestionario inicial (QI) foi distribuido aos alunos pela orientadora cooperante
devido a impossibilidade da investigadora estar presente devido a estar em aulas
na UA. O questionario final foi aplicado pela investigadora.

Segundo Dias (2012), Goncalves (2004) e Carvalho (2014), os

guestionarios podem ser do tipo:

** Aberto ou livre: quando o inquirido tem total liberdade para
responder. A principal vantagem € permitir que o interrogado se
expresse de modo livre e pessoal. A desvantagem consiste na
possibilidade de se obterem respostas contraditérias ou elegiveis e o
seu apuramento ser complicado devido a diversidade de respostas
possiveis;

** Fechado: quando o inquirido responde por uma ordem fixa as
guestdes que lhe sdo apresentadas. A principal vantagem € permitir a
canalizacdo das respostas em categorias faceis de analisar. A principal

desvantagem é a possibilidade de influéncia de respostas;

+* Semiaberto ou semifechado: quando o inquirido responde a
perguntas fechadas mas também tem a opcéo de resposta livre. Este
tipo combina as vantagens dos anteriores com intencao de minimizar

0S inconvenientes.
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Os questionarios incluem um ou Varios tipos de questdes, estas podem ser
(Dias, 2012; Gongalves, 2004, Carvalho 2014):

** Fechadas: nas quais o inquirido deve selecionar uma ou varias
opcdes que |he sdo apresentadas. Estas questbes permitem o
apuramento de dados sem existir grande dispersdo dos mesmos e
estes podem ser tratados estatisticamente. As questbes fechadas
podem ser:

e Simples: se o inquirido seleciona uma das opgdes

apresentadas;

e Mdltiplas: se o inquirido seleciona varias opgfes de entre as

fornecidas;

e Hierarquicas: se o inquirido tiver de ordenar as opcoes

apresentadas.

+* Abertas: nas quais o inquirido tem liberdade para expressar as
suas ideias. Assim, € possivel obter informacfes variadas e ricas
fazendo com que haja necessidade de se realizar uma analise de

conteldo;

** Semiabertas ou semifechadas: nas quais o inquirido tem & sua
disposicdo a selecdo de opc¢des incluindo a opgéao de resposta livre.
Este tipo de questdes engloba as anteriormente referidas.

Os questionarios construidos para esta investigacdo sdo do tipo
semiaberto ou semifechado, dado que os alunos tinham de responder a perguntas
fechadas simples, abertas e semiabertas ou semifechadas.

A construcdo do questionario constitui um processo complexo e demorado,
dado que as questbes devem ser preparadas antecipadamente tendo em conta o
objetivo do estudo e com o maior rigor possivel (Carvalho, 2014). Segundo
Goncalves (2004), as questbes devem ser escritas com uma linguagem
apropriada e ndo ser ambiguas. E necesséario ter atencdo a sequéncia das
guestdes, dado que umas podem influenciar as seguintes. Outro aspeto
importante e imprescindivel é o fornecimento de informacdo sobre a forma de

preenchimento e a solicitacdo e agradecimento da colaboracao do inquirido. Para
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que o tempo seja otimizado e a validacdo dos questionarios ja tenha sido
realizada, o investigador devera procurar outros estudos dentro da mesma
tematica.

Como ja foi referido, este estudo envolveu a utlizagdo de dois
questionarios, o QI (anexo VI) e o QF (anexo VII).

O questionario inicial (QIl) foi dividido em trés partes, a primeira teve como
objetivo a recolha de dados pessoais e académicos dos alunos para poder ser
realizada a caraterizacdo dos participantes do estudo, a segunda parte foi
constituida por perguntas relacionadas com o0 questionamento e a terceira por
perguntas sobre jogos. As questbes foram adaptadas de Ferreira (2010), Gomes
(2012), Neves (2012), Salgado (2013) e algumas foram construidas pela
investigadora. Na tabela 1 sdo apresentados o0s objetivos especificos de cada
guestao do QI.
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podem aprender enquanto jogam.

Partes Objetivos Questbes
Parte I Q1, Q2,
Dados pessoais | Caraterizagdo dos participantes Q3, Q4,
e académicos Q5
Conhecer a frequéncia com que os alunos Q1
formulam perguntas na sala de aula.
Conhecer os constrangimentos e facilidades Q2
Parte 11 gue os alunos consideram que tém na
Questionamento | formulagéo de perguntas ao professor e aos
colegas da turma.
Avaliar a importancia que os alunos atribuem as Q3
perguntas em sala de aula.
Saber se os alunos gostam de jogar. Q1
Conhecer as preferéncias dos alunos em Q2
relacédo aos tipos de jogos.
Conhecer as preferéncias dos alunos em Q3
Parte 111 ~ :
relacdo ao modo de jogar.
Jogo
Conhecer o que os alunos pensam e sabem Q4
sobre o conceito de jogo.
Avaliar se os alunos tém consciéncia de que Q5, Q6

Tabela 1: Matriz de objetivos do questionario inicial

O questionéario final foi dividido em duas partes, na primeira foram

apresentadas perguntas relacionadas com o questionamento e na segunda foram

apresentadas perguntas sobre o jogo didatico. As questdes foram adaptadas de
Ferreira (2010), Gomes (2012), Neves (2012), Salgado (2013) e algumas foram

construidas pela investigadora. Na tabela 2 podem ler-se os objetivos especificos

de cada questédo que constavam no QF.
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Partes Objetivos Questodes

Avaliar se a frequéncia com que o0s alunos Q1
formulam perguntas na sala de aula se

modificou.

Conhecer se os constrangimentos e facilidades Q2

gue os alunos consideram que tém na
formulag&o de perguntas ao professor e aos
Parte 1 colegas da turma se modificaram.
Questionamento
Avaliar se os alunos atribuem diferente Q3
importancia as perguntas em sala de aula.

Avaliar se os alunos consideram que as Q4
perguntas formuladas durante o jogo
contribuiram de alguma forma para o
guestionamento em sala de aula.

Conhecer a recetividade ao jogo. Q1
Entender a influéncia do jogo nos alunos. Q2
Entender o que resultou bem no jogo e o que Q3

pode ser modificado.

Parte 11 Saber se 0 jogo podera ser adaptado a outras Q4
Jogo disciplinas.
Saber se 0s jogos poderdo ser um método a Q5

ser utilizado nas aulas.

Avaliar se os alunos consideram que 0 jogo 0s Q6
ajudou a desenvolver capacidade de

guestionamento.
Tabela 2: Matriz de objetivos do questionario final

4.1.1. Validacao do questionario

A validacdo dos questionarios foi efetuada pela orientadora cooperante.
Depois de construidas as primeiras versdes dos questionarios, estes foram
entregues a cooperante com as respetivas matrizes de objetivos especificos, esta
analisou-os e devolveu com sugestdes e correcdes que podiam ser realizadas. A
investigadora procedeu as reformulacbes e melhorias até se atingir 0s

guestionarios que foram aplicados.
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4.2. Observacéao

“Os modelos qualitativos sugerem que o investigador esteja no trabalho de
campo, faga observag¢do, emita juizos de valor e que analise” (Meirinhos & Osdrio,
2010, p.51).

Segundo o Dicionario da Lingua Portuguesa com Acordo Ortogréfico,
observar* significa “olhar com atengéo para (...)”. Segundo Rudio (2007), o termo
observacédo possui um sentido mais amplo, pois ndo trata apenas de ver, mas
também de examinar e constitui um dos meios mais frequentes para conhecer
pessoas, coisas, acontecimentos e fenémenos.

A observagdo permite ao investigador estar em contato direto com a
realidade num ambiente relativamente espontaneo. O investigador recolhe
informagédo e evidéncias dos mais variados aspetos de acordo com a sua
investigacao (Pereira, 2013).

Segundo Afonso (2005 citado por Pereira, 2013), as informacdes obtidas
através da observacado, ou seja, 0s registos escritos realizados pelo observador
séo diferentes das informacgGes que os questionarios nos fornecem. Dado que o0s
guestionarios ou entrevistas explicitam opinides dos participantes do estudo.

A observacdo pode ser classificada de acordo com 0s meios que o

observador utiliza como (Gongalves, 2004):

+* Sistematica: na qual o observador sabe exatamente 0 que procura
e 0 que é importante. Para tal utiliza instrumentos para recolher dados

ou fendmenos observados como por exemplo, grelhas padronizadas;

** Na&o sistematica: na qual o observador tem liberdade de registo. Ele
recolhe e regista factos da realidade sem utilizar meios técnicos
especiais.

Nesta investigacdo a observacdo classifica-se como ndo sistematica,
porque ndo se utilizaram instrumentos especiais de registo das observacoes.
Foram registados, de forma livre, os acontecimentos que iam decorrendo.

Consoante o0 posicionamento assumido pelo observador durante a

observacéo, esta pode ser de dois tipos (Estrela, 2015; Gongalves, 2004):

* http://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/observar consultado em 23 de marco de
2015
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+** Observacao néo participante: na qual o observador distancia-se do

observado e nao se integra na vida deste;

X Observacgao participante: na qual o observador colabora de algum
modo na atividade do observado sem, no entanto, perder a integridade
do seu papel de observador.

A observacao participante foi a adotada para a realizagcdo deste estudo.
Este tipo de observacdo permite fazer uma recolha de informacdes mais
substanciais e aprofundadas. Dado que %(...) o investigador pode compreender o
mundo social do interior, pois partilha a condicdo humana dos individuos que
observa.” (Lessard-Hébert et al.,, 2008, p.155). Como afirma Estrela (2015), o
investigador participa nas atividades do grupo a ser estudado, o que permite que
a captura e registo dos acontecimentos se realizem no momento € no ambiente
normal em que ocorrem (Quivy & Campenhoudt, 2005).

Sabe-se que € necessario haver proximidade entre observador e
observado, tal facto pode levar-nos a pensar que esta interacdo possa interferir
com o0s acontecimentos normais produzindo modificacdo de resultados. Nesta
investigacdo esta situacao foi controlada, porque a observadora e investigadora
era simultaneamente professora. Entende-se que os alunos ndo consideraram a
observadora como presenca estranha, mas sim como uma pessoa normal dentro
da sala de aula (Pires, 2011, Dias, 2012).

De acordo com Lessard-Hébert et al. (2008), através da observacao
participante € possivel recolher dois tipos de dados, os que sdo registados no

diario de bordo e nas notas de campo.

J/ ! . . . ~
%* Diario de bordo: encontra-se registado o percurso da investigacao
com reflexbes sobre a mesma;

+** Notas de campo s&o registos descritivos das situacdes.

Os registos utilizados nesta investigacdo foram as notas de campo. Este
conjunto de apontamentos séo definidas por Bogdan & Biklen (2013) como “(...) o
relato escrito daquilo que o investigador ouve, V€, experiencia e pensa no decurso
da recolha e refletindo sobre os dados de um estudo qualitativo.” (p.150). As

notas de campo, como afirmam os mesmos autores, possuem duas partes:

38



< a parte mais longa que é descritiva e “(...) representa o melhor
esforco do investigador para registar objetivamente os detalhes do que
ocorreu no campo.” (p.152) tendo consciéncia de que n&do pode

capturar tudo o que o rodeia;

** uma parte que é reflexiva e “(...) contém frases e paragrafos que

refletem um relato mais pessoal (...)” (p.165), ou seja, mais subjetivo.

4.3. Fontes documentais

Nas palavras de Meirinhos & Oso6rio (2010), aquando da realizacao de um
estudo de caso pode-se recorrer a analise de documentos como por exemplo:
relatorios, propostas, planos, registos institucionais, entre outros.

Segundo Gongalves (2004), os documentos que vao ser alvo de analise
por parte do investigador, ndo foram construidos com a mesma finalidade deste.
Segundo o mesmo autor, a sua analise “(...) permite inferéncias sobre os seus
produtores, bem como sobre 0s seus contextos e destinatarios.” (p.59).

Os documentos analisados neste estudo foram as folhas de registo que
fazem parte do material que constitui o jogo. Estas folhas foram preenchidas
pelos alunos ao longo do jogo com as perguntas que cada par formulou e a sua
respetiva pontuagao.

Estas folhas foram recolhidas apds o jogo e posteriormente transcritas

(anexo VIII) a fim de as podermos analisar.
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5. Tratamento dos dados

Devido a diversidade de técnicas e instrumentos de recolha de dados
utilizados nesta investigacéo decidiu-se utilizar a analise estatistica descritiva para
as perguntas fechadas dos questionarios e a andalise de conteddo para as
perguntas abertas dos questionarios e folhas de registo. As notas de campo nao
serdo analisadas de modo sistematico, estas servirdo para auxiliar a analise dos
dados.

Como foi referido, a metodologia de investigacdo associada ao estudo é a
gualitativa, mas alguns dados recolhidos seréo tratados quantitativamente o que
permite complementar a analise. Segundo Gatti (2004) a combinacdo de dados
guantitativos “(...) com dados oriundos de metodologias qualitativas, podem vir a

enriquecer a compreenséo de eventos, fatos, processos.” (p.13).

5.1. Andlise estatistica descritiva

A analise estatistica apresenta-se com uma linguagem numérica e grafica
gue € especialmente utilizada nos casos em que a investigacao utiliza inquéritos
por questionario. A estatistica constitui um conjunto de procedimentos cientificos
para a organizacédo, representacao, condensacao e analise dos dados numeéricos
extraidos de um sistema em estudo, com o objetivo de fazer estimativas e retirar
conclusdes (Quivy & Campenhoudt, 2005).

Neste estudo, as perguntas fechadas dos questionarios foram tratadas
através da andlise estatistica descritiva. Esta consiste no tratamento de dados
numéricos através da criacdo de tabelas, graficos, distribuicbes de frequéncia e
percentagens simples (Ferreira, 2005). A aplicacdo utilizada para efetuar esta
anélise foi o Microsoft Office Excel 2013°.

Primeiramente, elaboraram-se tabelas que permitissem o agrupamento dos
dados recolhidos. Posteriormente, procedeu-se a contagem do nimero de alunos
gue assinalou cada uma das opcbes que permitiram calcular as frequéncias
absoluta, relativa e relativa em percentagem. Por ultimo foram construidos

graficos com os dados contidos nas tabelas.
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5.2. Analise de conteudo

A andlise de conteddo € uma “(...) técnica que possibilita o exame
metddico, sistematico, objetivo e, em determinadas ocasifes, quantitativo, do
conteldo de certos textos, com vista a classificar e a interpretar os seus
elementos constitutivos e que ndo sao totalmente acessiveis a leitura imediata.”
(Robert & Bouillaguet, 1997 citado por Amado et al., 2013, p.304). Segundo Vala
(1986 citado por Amado et al., 2013), o objetivo da analise de conteudo é “efetuar
inferéncias, com base numa ldgica explicitada, sobre as mensagens cujas
carateristicas foram inventariadas e sistematizadas.” (p.304).

Nesta investigacdo a andlise de conteudo foi utilizada para tratar as
perguntas abertas dos questionarios e as folhas de registo.

Segundo Bardin (2011) citado por Camara (2013), 0os passos a serem

dados para uma analise de conteudo sao:

** “Leitura flutuante” dos documentos a serem analisados;

X Definicdo das categorias de andlise. Estas “(...) podem ser criadas

a priori ou a posteriori, isto é, a partir apenas da teoria ou apés a coleta
de dados.” (p.187);

X Codificacdo do texto, isto €, agrupamento das unidades de registo

(frases, excertos de texto, etc.) em cada categoria;

/ ~ . A . ~ . e
** Interpretacdes e inferéncias. Estas serdo conseguidas através do

célculo de frequéncias relativa e relativa em percentagem.

5.2.1. Categorias de analise das folhas de registo
As questdes escritas nas folhas de registo estiveram sujeitas a codificacao

em categorias criadas a priori. As categorias sdo as seguintes:

** Qualidade das perguntas. A qualidade de uma questdo esta
relacionada com a complexidade da sua organizacao estrutural, com a
compreensao evidenciada na sua construcdo e, portanto, relacionada
com o nivel cognitivo (Pires, 2011; Salgado, 2013). Assim sendo, usou-
se a adaptacdo de Neri de Souza & Moreira (2010) da taxonomia
SOLO (Struture of Observing Learning Outcome) desenvolvida por

Biggs & Collins em 1982. Esta taxonomia esta dividida em cinco niveis
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de crescente grau de complexidade a nivel cognitivo. Na tabela 3

apresenta-se a descri¢cdo de cada nivel.

(E 2 B

Nivel 1: Pré-estrutural

Este tipo de pergunta consiste simplesmente
na tentativa de obtencdo de pedacos de
informacéo desligados, que ndo tém nenhuma
organizagdo ou nao fazem qualquer sentido.
E uma pergunta confusa ou a solicitagdo de
uma informacgéao trivial.

Exemplos:

Qual é o email do professor na préoxima
semana?

Qual é o numero atémico do Carbono?

Qual é a forma de infinito do verbo “to be”?

1A

Nivel 2: Uni-estrutural

As perguntas estabelecem conexdes simples
e Obvias com os conteudos. Apenas um
aspeto da tarefa € mencionado e ndo ha
nenhum relacionamento entre factos ou
ideias. Adicdo de um unico aspeto.

Exemplos:

Posso enviar comentarios para o email do
colega?

Se o infinito do verbo “to be” é “to be”, o
infinito do verbo “to go” é “to go™?

Em que medida é que a temperatura
influéncia estas reacdes (autocatalise)?

1A

Nivel 3: Multi-estrutural

A pergunta faz algumas conexdes, mas faltam
as meta-conexbes entre o0s conteudos
mencionados, bem como o significado do
todo. Conteldos e tarefas sdo tratados
guantitativamente e por adicao.

Exemplos: Quais sdo 0s comentarios que
poderei enviar para os e-mails do Jodo e da
Maria depois da apresentacdo do grupo?
Entdo, por que é que aparecem formas do
infinito sem a particula to?

No que respeita a corrosdo do ferro, quais
serdo os outros produtos obtidos da corroséo
de um metal para além dos Oxidos desse
metal? Correspondente ao ido cloreto, por
exemplo?
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1A -

Nivel 4: Relacional

A pergunta procura integrar conhecimentos
na tentativa de apreciar o significado das
partes com relagéo ao todo.

Exemplos:

Quais sdo as bases histéricas, perspectivas
tedricas, ideoldgicas e politicas do trabalho do
grupo que desenvolveu no projecto sobre o
25 de Abril?

Os verbos modais, como must, por exemplo,
nao aparecem precedidos de to, pelo que se
podera dizer que ndo tém uma forma
infinitiva?

Quer isto dizer, entdo, que a exposicado solar
de uma determinada regido influencia a
quantidade de ozono nela existente?
Zonas/Paises com uma grande exposi¢cao
solar (como € o caso de Portugal) tém uma
maior tendéncia para elevadas concentracdes
de ozono estratosférico e consequentemente
uma pior qualidade do ar?

Nivel 5: Extensdes abstratas

Através da sua pergunta o estudante faz
conexdes ndo somente dentro de uma unica
area, mas também para além dela. Tenta
estabelecer generalizacbes e transferir os
principios e as ideias subjacentes a um caso
especifico.

Exemplos:

Quais os possiveis impactos da visao politica
e ideoldgica do projecto sobre o 25 de Abril
para a visao dos alunos sobre o Portugal
actual?

Quais sdo as interpretacbes possiveis da
utiizacdo das formas infinitivas em
enunciados que implicam intencéo,
premonicao, obrigacdo, etc.? Existe alguma
relacdo entre a forma gramatical e a sua
dimenséo semantica a nivel
comunicativo/pragmatico?

Se a variagdo de entropia do universo é
sempre maior que zero, ou seja, “‘caminha-se”
no sentido da desordem, como é que se
formam estruturas como os planetas, os
sistemas planetarios e as galaxias?

Tabela 3: Taxonomia SOLO
(imagens extraidas de Atherton, 2013; texto extraido de Neri de Souza & Moreira, 2010, p.21-22)
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** Pontuacdo. Os pontos (1 a 5) que Se encontram escritos nos

cartbes do jogo, os quais indicam a dificuldade que a pergunta

formulada pelos alunos deveria apresentar.

5.2.1.1. Validacéao dos critérios de classificacdo de perguntas

Sabendo que existe uma subjetividade intrinseca ao processo de

classificacao de perguntas, procedeu-se a sua validacdo recorrendo a trés juizes.

Os juizes incluem: um professor de Biologia e Geologia com varios anos de

experiéncia de lecionacdo no 3° ciclo do Ensino Basico e Ensino Secundério

(PM); uma professora recém-formada na mesma éarea (PF); uma professora

universitaria com varios anos de experiéncia de lecionag¢do na area da Geologia

(PFUNI). No anexo IX, apresenta-se o documento de validagéo que foi entregue e

posteriormente devolvido pelos juizes.

Na tabela 4 constam as 10 perguntas selecionadas para validacdo da

classificacao elaborada pela investigadora. Na mesma tabela estdo expressas as

classificacoes atribuidas a cada pergunta por cada juiz e pela investigadora.

Nivel cognitivo

Perguntas Invest. | PM PF | PFUNI
Que conclusbes podemos tirar das rochas
sedimentares na  reconstituicdo  dos 4 4 3 5
paleoambientes?
O que acontece se as rochas que estdo a 4 4 3 4
superficie sofrerem meteorizacdo quimica?
Onde se localiza o feldspato na Serie de
: R 4 4 3 2
Bowen relativamente a temperatura?
O que é a meteorizacao? 2 2 2 3
Quando é que ocorre a formacdo de um
~ 2 2 2 3
carvao?
Por que é que ocorre formacédo de cristais a
- 4 4 3 4
diferentes temperaturas?
Qual é a rocha magmatica que forma o
2 1 2 2
manto?
Qual a semelhanca entre argilito e
3 3 2 3
conglomerado?
Como influencia a energia do agente de
. ~ 4 4 3 4
transporte na sedimentacao?
O que significa crioclastia? 2 2 2 2

Tabela 4: Nivel cognitivo das perguntas atribuido pela investigadora e pelos juizes
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Grafico 6: Concordancia entre a investigadora e os juizes

Os niveis de concordancia obtidos entre a classificacdo de cada um dos

juizes e a classificacdo da investigadora estdo expressos no grafico 6.

Os valores de concordancia obtidos entre a investigadora e o juiz PM séo
90%, com o juiz PF sé&o 50% e com o juiz PFUNI sdo 60%, perfazendo uma

média de 67%. Este valor garante a validade da classificacdo das perguntas, pelo

gue se avangou para a analise das questdes formuladas.

5.2.2. Categorias de analise das perguntas abertas dos questionarios

As respostas as perguntas abertas estiveram sujeitas a codificacdo em

categorias criadas a posteriori. Dado que foram decididas através da leitura das

mesmas.
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6. Desenho de investigacao

Tempo 2014 2015
Fases Out. | Nov. | Dez. | Jan. | Fev. | Mar. | Abr. | Mai. | Jun. [ Jul. | Ago. | Set. | Out.
PES
Definigdo do
estudo
Revisao
bibliografica

Construgdo do
jogo didatico

Construgao dos
instrumentos de
recolha de dados

Pedido de
autorizagao aos
encarregados de

educacéo

Aplicagédo do jogo
e instrumentos de
recolha de dados

Analise dos dados

Redagao do
relatorio de
estagio

Tabela 5: Calendario das diversas fases do estudo

A investigacao foi desenvolvida ao longo do ano letivo de 2014/2015, tal
como consta na tabela 5.

A definicdo do estudo, que decorreu entre outubro e novembro de 2014,
consistiu na definicdo do tema a tratar, definicdo da natureza do estudo, definicdo
da questdo de investigacao e definicdo dos objetivos do estudo.

A revisao bibliografica decorreu de novembro de 2014 a junho de 2015.
Esta consistiu na procura de bibliografia para se poder concretizar a escrita da
fundamentacéo tedrica, da metodologia utilizada e da analise de dados.

A construcao do jogo didatico comecou em novembro de 2014 e terminou
em abril de 2015.
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A construgao dos instrumentos de recolha de dados deu-se de janeiro a
abril de 2015 e consistiu na elaboracdo dos questionérios, no tragcamento do que
seria observado e como tal seria feito e nos documentos a serem recolhidos.

No més de abril de 2015 foram entregues e recolhidas as autoriza¢des aos
encarregados de educacgéo para que os seus educandos pudessem participar no
estudo.

Nos meses de maio e junho foram aplicados os instrumentos de recolha de
dados e o jogo didatico. Primeiramente, foi administrado o questionario inicial, que
foi preenchido de forma individual e anénima. Posteriormente, decorreu o0 jogo
didatico, a observacao durante o decorrer do mesmo e a recolha dos documentos
(folhas de registo). Por fim, foi aplicado o questionario final que foi preenchido da
mesma forma que o inicial.

Para a realizacdo do jogo foram utilizados 45 minutos de aula e a sala de
aula estava organizada de modo a que todos os pares de alunos se reunissem
em redor de um conjunto de mesas no centro da sala. De seguida, distribuiu-se o
regulamento do jogo a todos os pares de alunos e aguardou-se a sua leitura.
Posteriormente, esclareceram-se as duvidas dos estudantes e deu-se inicio ao
jogo. Quanto ao final do mesmo aconteceu de duas formas: ou um par de alunos
chegara ao fim ou a professora-investigadora dizia para pararem, porque o0 tempo
de aula chegara ao fim.

A andlise dos dados deu-se de junho a setembro de 2015.

A redacéo do relatorio de estagio foi concretizada ao longo do tempo, entre
novembro de 2014 e outubro de 2015.
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CAPITULO 5. APRESENTAGCAO E ANALISE DOS
RESULTADOS

1. Introducéo

Neste capitulo sdo apresentados e discutidos os resultados obtidos através
dos instrumentos de recolha de dados.

A andlise de dados é a atividade de transformar um conjunto de dados em
bruto em dados verificaveis, dando-lhes ao mesmo tempo uma razdo de ser e
uma andlise racional. A analise tem como objetivo organizar e sumariar os dados,
de tal forma que possibilitem o fornecimento de respostas as questbes de
investigacao definidas (Quivy & Campenhoudt, 2005; Yin, 2005; Amado, 2013).

Primeiramente, serdo apresentados e analisados os resultados das

respostas aos questionarios (2.) e posteriormente, das folhas de registo (3.).
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2. Analise dos questionéarios inicial (Ql) e final (QF)

2.1. Frequéncia de formulacéo de perguntas a professora

A primeira pergunta da parte-Questionamento dos questionarios (PII-Q1 do
Ql e PI-Q1 do QF) centrou-se na frequéncia de formulacdo de perguntas a
professora nas aulas de Biologia e Geologia. Esta pergunta foi tratada

estatisticamente devido a ter opgcbes de escolha que os alunos deveriam
selecionar. Os resultados obtidos estéo expressos no grafico 7.

Quantas perguntas costumas fazer a tua professora sobre os
conteudos das aulas de Biologia e Geologia? (n=41)
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Grafico 7: Frequéncia de formulag&o de perguntas nas aulas de Biologia e Geologia

Verifica-se que 10% dos alunos nunca formula perguntas nas aulas antes
ou depois da realizacdo da atividade didatica. Quanto aos alunos que realizam
perguntas raramente esta percentagem desceu de 24% antes do jogo para 22%
depois do jogo. A percentagem de alunos que elabora uma pergunta por periodo
também caiu de 2% antes do jogo para 0% depois do jogo. Os 15% de alunos que
afirmam realizar pelo menos uma pergunta por més antes do jogo manteve-se

igual depois da atividade. Constata-se também uma descida da percentagem de
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alunos que formula uma pergunta por aula, de 22% antes da realizacao do jogo
didético passamos a ter 15% depois do jogo. Quanto aos alunos que colocam
duas ou trés perguntas por aula mantiveram-se os 10%. Os alunos que formulam
mais do que trés perguntas por aula aumentaram, dado que, antes do jogo eram
5% e depois do jogo séo 7%.

2.2. Constrangimentos e facilidades dos alunos em formular perguntas
A segunda pergunta da parte—Questionamento dos questionarios (PII-Q2

do QI e PI-Q2 do QF) teve como objetivo conhecer os constrangimentos e
facilidades que os alunos consideram que tém na formulagdo de perguntas ao
professor e aos colegas da turma. Esta pergunta foi sujeita a analise estatistica,
porque é constituida por um quadro com afirmagcdes com as quais 0os alunos

tiveram de assinalar as opg¢des “Concordo”, “Discordo”, “Sem Opiniao”.

Sinto-me a vontade para fazer perguntas a minha professora
(n=41)
80% - 76%76%
o 60% -
X
o 40% -
w 20%17% = QI
20% -
0% 0% " QF
0% .
Branco/Nulo Concordo Sem opinido Discordo
Opcodes

Grafico 8: Sobre a formulagao de perguntas a tua professora e aos teus colegas de turma...
(afirmacéo 1)

Quando perguntamos aos alunos se se sentem a vontade para colocarem
perguntas a professora verificamos, pelo grafico 8, que a maioria dos alunos
(76%), antes ou apds o jogo, diz sentir-se a vontade para colocar perguntas a
professora. Contudo, os que ndo se sentem a vontade para colocar perguntas

aumentaram de 5% (antes do jogo) para 7% (ap0s 0 jogo).
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A percentagem de alunos que nao se sente a vontade para colocar
perguntas a professora explica um pouco a percentagem de alunos que nao

colocam perguntas ou que colocam poucas.

Sei formular perguntas (n=41)
0,
50% - 46%449 44%10,
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Gréfico 9: Sobre a formulacdo de perguntas a tua professora e aos teus colegas de turma...
(afirmacéo 2)

Através da afirmacdo 2 conseguimos obter o grafico 9 no qual a maioria
dos alunos (46%) afirma saber formular perguntas antes da realizacdo da
atividade. Esta percentagem desce para 44% depois da atividade realizada.
Quanto aos alunos que dizem nédo saber formular questdes a percentagem sobe
de 10% (antes do jogo) para 15% (depois do jogo).

Os alunos que ndo sabem formular perguntas ajudam a explicar o porqué

deles néo efetuarem perguntas ou o fazerem em nimero reduzido.

Tenho receio que 0s meus colegas se riam de mim (n=41)
80% -
60% - 29%56%
X
> 40% -
T =Ql
20% -
2% 0% = QF
0% .
Branco/Nulo Concordo Sem opinido Discordo
Opcobes

Grafico 10: Sobre a formulagdo de perguntas a tua professora e aos teus colegas de turma...
(afirmacéo 3)

52



Quanto ao receio que os colegas se riam, como se constata pelo gréfico

10, 59% dos alunos nao tem esse receio antes da realizacdo do jogo, esta

percentagem baixa para 56% apo6s o jogo. Os alunos que tém receio da reacao

dos colegas antes do jogo séo 24% e apds 0 mesmo sédo 20%.

O receio que alguns alunos tém de que os colegas de turma se riam deles,

€ mais uma explicacdo para que estes ndo coloquem perguntas ou coloquem

poucas durante as aulas.

100%
80%
60%
40%
20%

0%

F.R. %

Sei a matéria, por isso néo preciso de fazer perguntas (n=41)

| 80%5°%
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0
_ 20 /0120/0 = QF
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Branco/Nulo Concordo Sem opinido Discordo
Opcobes

Gréfico 11: Sobre a formulacdo de perguntas a tua professora e aos teus colegas de turma...

(afirmacéo 4)

Quanto a afirmacdo, “Sei a matéria, por isso ndo preciso de fazer

perguntas”, de acordo com o grafico 11, previamente a realizagao do jogo didatico

80% dos alunos afirma discordar com ela e ap0s 0 jogo essa percentagem sobe

para 85%. Ou seja, a maioria pensa que ndo é por se saber os conteudos que

nao € necessario colocar perguntas.
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Nunca falto e estou atento, por isso nao preciso de fazer
perguntas (n=41)
80% - 710576%
- 60% -
>
o 40% - 29%
w 17% =Ql
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0% 0% 0% =QF
0% : -
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Grafico 12: Sobre a formulagdo de perguntas a tua professora e aos teus colegas de turma...
(afirmacgédo 5)

Quando se prop6s a afirmagao “Nunca falto e estou atento, por isso ndo
preciso de fazer perguntas”, consoante o grafico 12, é possivel dizer que antes do
jogo 71% discorda da afirmacéo e depois do jogo a percentagem sobe para 76%.
Quer isto dizer que a maioria dos alunos entende que nao € por se estar atento e

nao faltar as aulas que implica que nédo realizem perguntas.

Sinto-me mais a vontade em fazer perguntas aos colegas

(n=41)
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Grafico 13: Sobre a formulagao de perguntas a tua professora e aos teus colegas de turma...
(afirmacéo 6)

Segundo o grafico 13, 24% dos alunos (antes e apos o jogo) diz sentir-se
mais a vontade para colocar perguntas aos colegas. Os alunos que nao se
sentem a vontade para colocar questdes aos colegas desce apds o0 jogo, ou seja,

inicialmente sdo 39% depois sdo 24%. Inicialmente para 37% dos alunos é
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indiferente perguntar algo aos colegas e ap0s o jogo esta percentagem sobe para
51%.

Os alunos que se sentem mais confiantes em perguntar aos colegas algo
sobre os conteudos explica a percentagem obtida de alunos que nao o fagam ou

o facam em reduzida quantidade a professora.

Prefiro colocar perguntas por escrito (n=41)

60% - 54% 54%
50% -
40% -
o 30% -
L 20% -
10% - 2% Qo

0% T—
Branco/Nulo Concordo Sem opinido Discordo

Opcoes

%

= QI
mQF

5% 5%

Gréfico 14: Sobre a formulagdo de perguntas a tua professora e aos teus colegas de turma...
(afirmacgéo 7)

O gréfico 14 da-nos a perceber a preferéncia dos alunos em colocar
perguntas por escrito. Verifica-se que 54% dos alunos discorda deste modo de
colocar perguntas antes da realizacdo da atividade e, depois dela, existem menos
alunos a preferir fazé-lo, 41%. Em relacdo aos que nao tém opinido ou séo
indiferentes a escrita de questbes, esta percentagem sobe de 39% (antes do jogo)
para 54% (depois do jogo). Os alunos que optam por concordar com a escrita de
perguntas mantém-se nos 5%.

Como a professora (orientadora cooperante) ndo apresentou nenhum
método que introduza a escrita de perguntas nas aulas, estes alunos que o
preferem fazer explicam também as percentagens de alunos que colocam poucas

ou nenhumas perguntas.
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Prefiro colocar perguntas oralmente (n=41)

60% - 56%
50% -
40% -
o 30% -
L 20% -

10% 7 0% 0%

0% .
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Opcobes

34%34%

%
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Grafico 15: Sobre a formulagdo de perguntas a tua professora e aos teus colegas de turma...
(afirmacgéo 8)

Quando se afirmou se ha preferéncia pela colocacdo de questdes
oralmente verifica-se, pelo grafico 15, que 51% concorda com a afirmacao antes
da realizacdo do jogo e, depois deste, aumenta a concordancia para 56%. Os
alunos que discordam da formulacdo de questbes oralmente descem de 15%
(antes) para 10% (depois). A percentagem de alunos que sao indiferentes a
colocacao de questbes oralmente mantem-se nos 34%.

Esta afirmacdo também nos indica a razdo pela qual os alunos podem

formular algumas ou nenhumas perguntas nas aulas.

Prefiro colocar perguntas quando estou sozinho com a
professora (n=41)

60% - 54%51 04
L 40% -
o
W 20% -
0% 2%
O% | T
Branco/Nulo Concordo Sem opinido Discordo

Opcoes

Grafico 16: Sobre a formulagdo de perguntas a tua professora e aos teus colegas de turma...
(afirmacéo 9)

De acordo com o grafico 16, antes da concretizagdo do jogo didatico 54%

hY

dos alunos afirma concordar que preferem colocar questdes a professora em
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particular. Posteriormente ao jogo a percentagem desce para 51%. Esta descida
de percentagens também acontece nos alunos que discordam, de 24% passa a
17%. O aumento de 22% para 29% acontece nos alunos que sao indiferentes a
colocacéo de perguntas quando estao sozinhos com a professora.

Os alunos que referem preferir fazer perguntas a professora quando estao

a s6s com ela permitem explicar, 0 ndo ou pouco, questionamento dos alunos nas

aulas.
N&o faco perguntas porque a professora ndo responderia
(n=41)
100% - 889%,90%
80% -
S 60% -
X 40% -
W (0] | ] QI
0
20% - 2% 0% 0% 2% 10% 7% mQF
0% . .
Branco/Nulo Concordo Sem opinido Discordo
Opcobes

Gréfico 17: Sobre a formulagdo de perguntas a tua professora e aos teus colegas de turma...
(afirmacéo 10)

Quanto a afirmacédo 10 obteve-se os dados que estdo expressos no grafico
17. Este indica-nos que a maioria dos alunos 88% (previamente ao jogo) e 90%
(posteriormente ao jogo) sabem que se colocarem questdes a sua professora ela

Ihes responderia.
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Tenho vergonha de fazer perguntas (n=41)
80% -
61%61%
. 60% -
>
o 40% -
0% 0% =QF
0% .
Branco/Nulo Concordo Sem opinido Discordo
Opcoes

Grafico 18: Sobre a formulagdo de perguntas a tua professora e aos teus colegas de turma...
(afirmagéo 11)

Quando se perguntou se os alunos tém vergonha de colocar questdes,
como se observa no grafico 18, as percentagens foram iguais entre o0 antes e o
depois da realizacdo do jogo didatico. Os alunos que nédo tém vergonha
representam 61%, os que sdo indiferentes representam 17% e 0sS que tém
vergonha representam 22%.

Estes que tém vergonha explicam os resultados obtidos dos alunos que

nao realizam nenhuma ou apenas algumas perguntas nas aulas.

Nao gosto de fazer perguntas para tirar duvidas (n=41)
80% -
60% - 569%>°9%
X
o 40% -
wo 1794520% =Ql
ZOA) 7 ] QF
0% 0%
0% .
Branco/Nulo Concordo Sem opinido Discordo
Opcodes

Grafico 19: Sobre a formulacdo de perguntas a tua professora e aos teus colegas de turma...
(afirmacéo 12)

Aquando da afirmagéo 12 verifica-se, de acordo com o gréfico 19, que 17%
dos alunos afirma ndo gostar de questionar para tirar davidas subindo para 20%

depois do jogo. Os alunos que discordam da afirmacédo sdo 56% e seguidamente
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ao jogo sao 59%. Com descida de 27% (antes) para 22% (depois) temos 0s
alunos que séo indiferentes a afirmagéo.

Os alunos que afirmam, claramente, que ndao gostam de fazer perguntas
para tirar dividas indicam aqueles que nao fazem nenhuma pergunta nas aulas

ou o fazem raramente.

2.3. Importéancia das perguntas

A terceira pergunta da parte—Questionamento dos questionarios (PII-Q3 do
Ql e PI-Q3 do QF) concentrou-se na recolha da opinido dos alunos quanto a
importancia de formular perguntas. Esta questdo foi sujeita a tratamento
estatistico, porque os alunos deveriam selecionar a opgao que mais se

aproximava da sua opinido. Os resultados estao expressos no grafico 20.

O que pensas sobre a importancia de formular perguntas? (n=41)
40% -

37%
37%

35% -
= QI

30% 7 .QF

27%

25% -
X
o 20% -
w

17%
17%
15%

15% -

7%
10%

10% -
5%

0%

Afirmacdes

Grafico 20: Opinido dos alunos sobre a importancia de formular perguntas
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Verifica-se que 17% dos alunos afirma que formular perguntas € importante
para que desenvolvam o raciocinio, esta percentagem aumenta para 27% apos
efetuarem a atividade. Quanto aos alunos que pensam que colocar perguntas os
ajuda a encontrar respostas representam 7% e, posteriormente ao jogo
representam 17%. A percentagem de alunos que afirmam que as perguntas Ihes
facilitam a compreensdo e o acompanhar dos assuntos abordados na aula
representa 37% antes e depois do jogo. A percentagem de alunos que dizem que
elaborar perguntas € apenas uma forma de estar atento nas aulas desce de 2%
antes do jogo para 0% depois do mesmo. Quanto aos 15% de alunos que
previamente ao jogo afirmam que as perguntas sdo para tirar dlvidas baixam
para 10% posteriormente ao jogo didatico. Em relacdo as perguntas que servem
para identificar o que o aluno tem de saber ou saber a resposta certa também
baixam as suas percentagens depois do jogo, de 5% para 2% e de 7% para 2%,
respetivamente. Nenhum aluno, nem antes nem depois da atividade pensa que

colocar perguntas nao é importante.

2.4. Opinido sobre os jogos

As questbes inseridas na parte-Jogo do questionario inicial (PIII-Q1, Q2,
Q3, Q4, Q5, Q6 do QI) receberam analise estatistica dado que os alunos tinham
de escolher uma opc¢édo de entre varias e uma andlise de conteudo dado que
tinham de explicitar outra opinido que nao estivesse comtemplada nas opc¢des ou

dar um exemplo ou justificar alguma resposta.

Gostas de jogar? (n=41) Como preferes jogar? (n=40)
09 -
) m Individualmente
B Sim
m Grupo

mN&o

Branco/Nulo

Gréfico 21: Opinido dos alunos sobre o gosto Grafico 22: Opinido dos alunos sobre a

pelo jogo preferéncia do modo de jogar

60



Quando se perguntou aos alunos se gostavam de jogar, 98% afirmou que
sim e apenas 2% afirmaram que ndo, como se pode constatar pelo gréafico 21.
Desses 98% que gostam de jogar verifica-se, pelo grafico 22, que 63% prefere
jogar em grupo e 28% prefere jogar individualmente.

Que tipos de jogos preferes? (n=40)

m Jogos de mesa m Jogos de caneta e papel ®Jogos de cartas
m Jogos de tabuleiro m Jogos de Puzzle = Jogos online

= Jogos na televisao = Jogos desportivos Branco/Nulo

= Outros

Gréfico 23: Jogos preferidos dos alunos

Questionou-se o0s alunos sobre os tipos de jogos que preferem jogar e
verifica-se, segundo o grafico 23, que 30% gostam de desporto, 28% prefere jogar
jogos na Internet, 10% dos alunos afirma privilegiar os jogos de cartas. Com igual
percentagem (5%) ha preferéncias pelos jogos de mesa, de tabuleiro e puzzles.
Ja 3% dos alunos diz preferir jogos de caneta e papel e igual percentagem de
alunos prefere jogos na televisdo. A opgao “Outros” foi escolhida por um aluno

gue afirmou que nao tem preferéncia por nenhum jogo, gosta de varios.

61



O que é parati o conceito de jogo? (n=40)

30%

/

E Brincadeira m Distracéo Competicdo ®Branco/Nulo = Qutro

Grafico 24: Opiniao dos alunos acerca do conceito de jogo

Outro conceito de jogo (n=6)

17%
17%
17%
m Desafio ® Entretenimento ® Fingir que é sociavel
Competicédo saudavel Aprendizagem Desenvolvimento

Gréfico 25: Outro conceito de jogo

Além de conhecer os tipos que jogos que os alunos gostam de jogar era
necessario investigar qual é o significado que eles dao ao jogo. Perante o gréfico
24, verifica-se que 38% dos alunos afirma que o jogo é uma distracdo, 30% diz
gue considera o jogo uma competicdo e 15% dos estudantes declara que o jogo &
apenas uma brincadeira. 15% dos estudantes escolheram a opgao “Outro”.

Os estudantes que responderam “Outro” foram convidados a explicar qual
0 conceito de jogo para eles. Observando o grafico 25 vemos que a percentagem
€ igual para todas as respostas, 17%. Os alunos explicaram que o jogo é um
desafio, uma forma de entretenimento, uma competicdo saudavel, um modo de
aprender ou ainda que apenas jogam algo para iludir os pais que estdo em

sociedade.
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Pensas que podes aprender algo ajogar
um jogo? (n=40)

ESim
mNao

Grafico 26: Opinidao dos alunos sobre aprendizagem com jogos

Exemplos do que se pode aprender a jogar (n=47)

® Desenvolvimento do raciocinio/concentragao

m Desenvolvimento do companheirismo

m Desenvolvimento da capacidade de tomada de decisbes
® Desenvolvimento da comunicagao

m Aprendizagem de novas técnicas/estratégias

= Aprendizagem de conceitos cientificos/linguas

= Desenvolvimento do corpo fisicamente

= Branco/Nulo

Grafico 27: Exemplos do que se pode aprender com 0 jogo

A pergunta seguinte permitiu saber se os alunos pensam que podem
aprender com um jogo. Mediante o grafico 26, a maioria dos estudantes (95%)
concorda que ao jogarem um jogo podem aprender com ele e 5% acreditam que

nao aprendem ao jogar um jogo.
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Aos estudantes que responderam “Sim” foi-lhes solicitado que dessem
exemplos do que eles pensam que podem aprender enquanto jogam. Consoante
o grafico 27, verifica-se que 28% das respostas referem-se a que enquanto se
joga se esta a desenvolver o raciocinio e a concentragdo, 17% das afirmacgfes
dizem respeito a que ao jogar se aprende conceitos cientificos e linguas
estrangeiras, 15% salienta que o0s jogos permitem o desenvolvimento do
companheirismo, 13% dos exemplos sdo quanto ao desenvolvimento da
capacidade de comunicar enquanto se esta a jogar. J& 9% relaciona-se com o
facto de o jogo permitir a aprendizagem de novas técnicas e estratégias. Com
iguais percentagens (2%) estdo os exemplos de que 0 jogo permite o
desenvolvimento da capacidade de tomar decisdes e o desenvolvimento do corpo

fisicamente.

Pensas que um jogo pode auxiliar
a compressao dos conceitos e/ou a
desenvolver capacidades? (n=40)

B Sim

E Nao

Gréfico 28: Opinido dos alunos sobre o jogo como auxilio na compresséo de conceitos e
desenvolvimento de capacidades

Na ultima questdo do QI era pedido a opinido dos alunos em relagdo ao
auxilio do jogo na compressao de conceitos e desenvolvimento de capacidades.
Como se pode constatar pelo grafico 28, 90% dos estudantes disse que sim e
10% afirmou que nado. A cada um foi-lhes pedido uma justificacdo para a sua

resposta.
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Justificacdo daresposta "Nao" (n=4)

E Branco

Grafico 29: Justificagédo da resposta “Nao”

Os 10% de estudantes que afirmaram que 0 jogo nao ajuda a
compreenderem o0s conteados e/ou a desenvolverem capacidades né&o

justificaram a sua opcéo, mediante o gréafico 29.

Justificacdo da resposta "Sim" (n=41)

m Relaciona, relembra, mobiliza, ensina conceitos (aprendizagem mais apelativa)
m Constante pensar (estimula o cerebro, desenvolve o racicinio)

m Escolha de opgbes (desenvolve a capacidade de tomada de decisdes)

m Linguagem diferente da habitual (melhoramento do falar de outra lingua)

m Contacto com varias pessoas (desenvolve a comunicac¢ao)

= Branco/Nulo

Gréfico 30: Justificagdo da resposta “Sim”

As justificagbes dos estudantes que afirmaram que o jogo auxilia a
compreenderem conceitos e/ou a desenvolverem capacidades estdo expressas

no grafico 30. Os jogos permitem que a aprendizagem seja mais apelativa, dado
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gue relacionam, mobilizam ou ensinam conceitos, esta justificagdo representa
37% das respostas. Ja 12% das justificacdes sao relativas & constante atividade
de pensamento que o jogo permite o que faz com que o cérebro e o raciocinio
figuem desenvolvidos. Como alguns jogos estao escritos em linguas diferentes da
lingua materna, 7% das respostas dizem que deste modo € possivel o
desenvolvimento do falar de outra lingua. Com 2% de respostas esta a
justificacdo de que o jogo como é uma atividade em que é necessario escolher
opcdes permite o desenvolvimento da capacidade de tomada de decisbes. Com
igual percentagem (2%) temos que O jogo como promove contato com varias

pessoas permite que se desenvolva a capacidade de comunicar.

2.5. Questionamento durante o jogo didatico “Rochas”

A ultima pergunta da parte-Questionamento do questionario final (PI-Q4 do
QF) foi tratada através da analise estatistica, pois era pedido aos alunos que
assinalassem a opcdo que correspondesse a sua opinido em cada uma das
afirmacbes. Esta pergunta tinha como objetivo saber como foi o questionamento

durante o jogo.

Escrever / formular perguntas deu-me a possibilidade de
explorar novas ideias sobre 0s assuntos abordados (n=41)

80% - 3%
o 60% -
X
. 40% -
" 20%

20% - 0% 7%

0
0% : : I .
Branco/Nulo Concordo Sem opinido Discordo

Opcodes

Gréafico 31: Sobre a formulagao de perguntas durante o jogo...
(afirmacéo 1)

Como se pode constatar pelo grafico 31, a maioria dos alunos (73%)
concorda que o questionamento Ihes deu oportunidade de explorar novas ideias.

Dos restantes alunos 7% discorda e 20% né&o tem opiniao.
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Escrever / formular perguntas deixou-me desconfortavel, por

nao saber o que escrever (n=41)
8 40% 1 29%
vd
L 20% - 15%

0%
0% . . .
Branco/Nulo Concordo Sem opinido Discordo
Opcoes

Grafico 32: Sobre a formulagao de perguntas durante o jogo...
(afirmagéo 2)

Quanto a afirmacao 2, verifica-se pelo grafico 32 que 56% dos alunos nao
se sentiu desconfortavel com a formulagéao de perguntas. Pelo contrario, 29% dos

alunos néo se sentiu bem a formular questfes e 15% nao tem opinido.

Escrever / formular perguntas, deu-me a possibilidade de
confirmar alguns conhecimentos (n=41)

80% - 76%
o 60% -
X
o 40% -
L 50% - 12% 12%
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0% . —
Branco/Nulo Concordo Sem opinido Discordo
Opcobes

Grafico 33: Sobre a formulagao de perguntas durante o jogo...
(afirmacéo 3)

Segundo o grafico 33, a maioria dos alunos (76%) concorda que 0 jogo
permitiu confirmar alguns conhecimentos. Em contra partida 12% afirma que o

jogo nédo serviu para confirmar as aprendizagens.

67



Senti-me cansado(a) por ter que pensar em perguntas para
fazer (n=41)
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Grafico 34: Sobre a formulacao de perguntas durante o jogo...
(afirmagéo 4)

Quando os alunos foram inquiridos sobre o facto de ter de escrever
perguntas ser um processo cansativo, como se pode observar pelo gréafico 34,

73% dos alunos discordaram e 7% concordaram que € cansativo.

Considero interessante escrever / formular perguntas, mas sé
o fiz para satisfazer o desafio colocado pela professora (n=41)
50% - 44%
40% - 32%
S 30% - 24%
nd
o 20% -
0% . . .
Branco/Nulo Concordo Sem opinido Discordo
Opcobes

Grafico 35: Sobre a formulagao de perguntas durante o jogo...
(afirmacéo 5)

Como podemos constatar pelo grafico 35, 44% dos alunos considera
importante a colocacdo de perguntas e ndo o realizaram apenas porque a
professora pediu. 24% dos alunos afirma que considera interessante fazer

perguntas mas apenas o fizeram porque lhes foi pedido.
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Senti-me cada vez mais confortavel a escrever / formular
perguntas, ao longo do jogo (n=41)
60% - 54%

8 40% - 29%

nd

L 20% - 15%

2%
00 | I
Branco/Nulo Concordo Sem opinido Discordo
Opcobes

Grafico 36: Sobre a formulagao de perguntas durante o jogo...
(afirmacgéo 6)

Ao longo do jogo, 54% dos alunos sentiram-se mais confortaveis a

realizarem as perguntas e 15% nao o sentiram, como se pode observar pelo

grafico 36.
O facto de ter colocado questdes ajudou-me a refletir sobre o
tema (n=41)

80% - 71%
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Grafico 37: Sobre a formulagao de perguntas durante o jogo...
(afirmacéo 7)

A afirmacéo 7 dizia respeito a colocacao de perguntas e a sua influéncia na

reflexdo sobre o tema que foi tratado na atividade. De acordo com o grafico 37,

71% dos alunos concordaram que formular perguntas os ajudou a refletirem sobre

os conteudos abordados, 10% dos alunos discordam desta afirmacéo.
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Refletir sobre o tema ajudou-me ater ideias diferentes (n=41)

80% - 68%
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Grafico 38: Sobre a formulagao de perguntas durante o jogo...
(afirmacgéo 8)

Questionou-se os alunos sobre se a reflexdo que a formulacéo de questbes
Ihes proporcionou os ajudou a ter ideias diferentes. Segundo o grafico 38, 68%
concordam com a afirmacéo e 10% discorda da mesma.

Aprendi mais porgue coloquei questdes (n=41)

40% -
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Opcobes

Grafico 39: Sobre a formulagao de perguntas durante o jogo...
(afirmacéo 9)

Aquando da afirmagéo “Aprendi mais porque coloquei questbes”, 44% dos
alunos diz concordar, pelo contrario 12% discorda da afirmacédo e 41% dos alunos

nao tem opinido como se pode observar pelo gréafico 39.
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Colocar questdes ajudou-me a refletir sobre coisas que nunca
tinha pensado antes (n=41)
60% - 54%
o 0f -
X 40% 27%
@ 0
w 20% - 17%
-
0% n T 1
Branco/Nulo Concordo Sem opinido Discordo
Opcobes

Grafico 40: Sobre a formulagao de perguntas durante o jogo...
(afirmagéo 10)

No grafico 40 constam os resultados da afirmacdo 10. Os alunos que

concordam que a formulagédo de perguntas os ajudou a refletir sobre algo que nao

tinham pensado antes representam 54%, os que discordam séo 17%.

Consegui organizar melhor as minhas ideias porque formulei
questdes (n=41)
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Grafico 41: Sobre a formulagao de perguntas durante o jogo...
(afirmacéo 11)

A Ultima afirmacado deste quadro consistia ha melhoria da organizacao das

ideias devido a colocacao de perguntas. Como se pode constatar pelo grafico 41,

63% concorda e 12% discordam da afirmacéo.
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2.6. Opiniao sobre o jogo didatico “Rochas”

As perguntas que constituem a parte-Jogo do questionério final (PII-Q1,
Q2, Q3, Q4, Q5, Q6 do QF) receberam andlise estatistica, pois 0os alunos tinham
de escolher uma opc¢éo de entre vérias e andlise de conteudo, dado que algumas
pediam aos alunos que explicitassem uma outra opinido ou indicacao de opinides

dos alunos.

Gostaste de jogar o jogo "Rochas"? (n=41)

ESim
m Nao

Gréfico 42: Gosto pelo jogo “Rochas”

Posteriormente a realizacdo do jogo didatico proposto questionou-se 0s
alunos sobre se tinham ou n&o gostado do jogo. Como se pode verificar pelo

grafico 42, 85% dos alunos gostaram de jogar este jogo e 15% nao gostou.

72



O que achaste do jogo? (n=41)

m Auxiliou-me no esclarecimento de duvidas.
® Ajudou-me a adquirir novos conhecimentos.
= Melhorou a minha capacidade de questionar / formular questdes.
® Ajudou-me a recordar o que aprendi.
m Contribuiu para aprender melhor a matéria.
= Nao foi relevante para consolidar a matéria.
Penso que s6 consegui aprender a matéria com o0 jogo.
= Foi complicado, dificil e cansativo.

Outra opinido

Gréfico 43: Opinido dos alunos sobre o jogo

Relativamente a opinido dos alunos sobre o jogo “Rochas”, obteve-se o
grafico 43. 29% dos estudantes afirma que 0 jogo serviu para recordar 0s
contetudos aprendidos, 27% dos alunos diz que ao jogarem 0O jogo proposto
melhoraram a capacidade de formular perguntas. Existem 17% de alunos que
afirmam ter adquirido novos conhecimentos através do jogo. Ja 10% afirma que a
atividade ndo serviu para consolidar matéria. 7% diz que 0 jogo permitiu
esclarecer duvidas. Representado com 5% estédo os alunos que dizem que 0 jogo
contribuiu para a melhor aprendizagem dos contetdos. Podendo explicar um
pouco os alunos que nao gostaram de jogar, temos 0s 2% que responderam que
o jogo foi cansativo, dificil e complicado. Representando “outra opinido” temos

2%. Foi questionada qual era a opinido, mas ndo ha especificacdes da mesma.
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Aspeto mais positivo do jogo (n=45)

H Interagdo com os colegas

® Pensar em ambiente menos
formal _

m Diversao

B Saber perguntar e responder

m Esclarecer duvidas

m Recordar/rever conceitos

® Raciocinar/pensar rapido

® Formular/desenvolver questdes

= Consolidar conceitos

® Aprender mais facil/melhor

= Ganhar

= Vontade de responder

contrariamente ao teste
Acertar as respostas

Testar conhecimentos

Branco/Nulo

Gréfico 44: Aspeto mais positivo do jogo

Através da andlise de conteudo que foi realizada as respostas a questao 3
da parte II do QF, obteve-se o grafico 44.

O aspeto que foi mais salientado pelos alunos foi o facto de poderem
recordar os conceitos aprendidos anteriormente (22%). A formulacédo de questbes
surge como a segunda resposta mais dada pelos alunos representando 13%. A
interacdo com os colegas também foi referenciada em 7% das respostas. Outros
aspetos positivos do jogo foram a contribuicdo para o esclarecimento de duvidas,
para uma melhor aprendizagem e mais facilitada, para testar conhecimentos e
permitir o raciocinio rapido, cada uma delas representa 4% das respostas. Acertar
nas respostas as perguntas formuladas, ter ganho o jogo, ter tido vontade de
responder as perguntas do jogo contrariamente ao que acontece no teste, ter

consolidado conceitos, ter se saber perguntar e responder, ter havido diverséo e
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pensamento em ambiente menos formal foram aspetos positivos do jogo que

foram referenciados, cada um deles, com 2%.

Aspeto mais negativo do jogo (n=43)

® Confusao/barulho

m Jogadores excessivamente

competitivos
® Pressao/dificuldade em fazer

perguntas
m Responder

m Dificuldade em decidir a primeira
resposta correta
m Falta de tempo

m Estar em grupo
m Escrever perguntas

N&o escrever a resposta para
confrontar com os colegas
® Responder ndo tem atribuidos

pontos
= Azar da equipa no jogo

Nenhum

Branco/Nulo

Gréfico 45: Aspeto mais negativo do jogo

Do mesmo modo da pergunta anterior, a questdo 3 da parte II do QF
recebeu andlise de contetdo e obteve-se o grafico 45.

O aspeto mais negativo referenciado em maior quantidade (21%) foi o facto
de existir muito barulho e confusdo devido a ndo existéncia de, por exemplo, uma
campainha que permitisse criar uma ordem de respostas. O segundo aspeto mais
referenciado com 14% refere-se a existéncia de jogadores excessivamente
competitivos. 9% das respostas sao focadas na falta de tempo que foi utilizada
para a realizacdo do jogo. Quanto ao azar no jogo estar do lado de uma equipa,
esta representa 7% das respostas dos alunos. Representando cada tépico 2%

das respostas dos alunos temos, a dificuldade em decidir o grupo que acertou na
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resposta primeiro; a existéncia de pressao e dificuldade para realizar perguntas; o
facto de ter que responder; o jogo ter sido realizado em grupo; o ter de escrever
perguntas; o ndo haver escrita da resposta para confrontamento posterior com 0s
colegas; o responder ndo dar pontos; e nenhum aspeto negativo.

Estes aspetos referenciados como negativos podem explicar o porqué de

alguns alunos néo terem gostado do jogo.

Gostarias de repetir a experiéncia
nesta ou noutras disciplinas? (n=41)

B Sim
mNao

Grafico 46: Repeticao da experiéncia

Quanto a PII-Q4 do QF, de acordo com o grafico 46, 90% dos alunos
gostariam de repetir a experiéncia de jogar um jogo na disciplina de Biologia e
Geologia ou noutras disciplinas. Pelo contrario, 10% n&do querem repetir a
experiéncia. Esta percentagem pode dever-se ao facto de ndo terem gostado do

jogo.

Achas prazeiroso e motivador
aprender com jogos? (n=41)

ESim
E Nao

Gréfico 47: Aprendizagem através de jogos
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Consoante o grafico 47, que representa as respostas a PII-Q5 do QF, 98%
dos alunos sdo da opinido de que aprender através de jogos € motivador e
prazeiroso e 2% afirma o contrario.

Os que pensam que ndo aprendem a jogar explicam os que disseram que

nao gostaram do jogo.

Pensas que o jogo auxiliou-te a
desenvolver a capacidade de
formular perguntas? (n=41)

ESim
mNao

Gréfico 48: Desenvolvimento da capacidade de formular questdes

Como dultima questdo (PII-Q6 do QF) foi perguntado aos alunos
diretamente se pensam que 0 jogo os auxiliou a desenvolver a sua capacidade de
guestionar. Como se constata pelo gréafico 48, 98% dos alunos da-nos uma
afirmacéao positiva e 2% negativa.

Os alunos que responderam negativamente a esta afirmacdo podem

representar um pouco aqueles que ndo gostaram do jogo.
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3. Analise de documentos (folhas de registo)

Inicialmente as folhas de registo foram pensadas para os alunos registarem
as perguntas e a respetiva pontuacdo, para que no final do jogo se pudessem
somar os pontos e decidir o vencedor. No entanto, durante a observagao a
investigadora decidiu que era importante analisar as perguntas escritas nas folhas
devido a alguma bibliografia consultada, nomeadamente da taxonomia SOLO.

Como foi referido no capitulo 4, as questdes foram classificadas quanto ao
nivel cognitivo que apresentam e, posteriormente, foram contabilizadas obtendo-

se o grafico 49.

Nivel cognitivo das perguntas formuladas pelos alunos (n=79)
0, -
50% 43% 43%
40% -
X 30% -
@ 0
10% -
0% 0%
0% L 1 )
1 2 3 4 5
Pré-estrutural Uni-estrutural Multi-estrutural Relacional Extensdes
abstratas
Nivel cognitivo

Gréfico 49: Nivel cognitivo das perguntas formuladas pelos alunos

Durante o jogo didatico, os alunos nao realizaram perguntas do nivel mais
baixo de compreensdo e complexidade, isto é, do nivel cognitivo 1 “pré-
estrutural”. Revela que estes alunos nao formularam perguntas simples ou sem
nexo.

As perguntas de nivel cognitivo mais alto, 5 “extensdes abstratas”, também
nao foram formuladas. Podemos dizer que estes estudantes ainda nao
conseguem transformar um corpo de conhecimentos para um nivel mais elevado

de abstracao, isto é, realizar generalizagbes para outros assuntos.
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As perguntas que correspondem ao nivel 2 “uni-estrutural” representam
43% do total de questdes formuladas. O que significa que a compreensédo dos
alunos centra-se apenas num aspeto relevante do assunto.

Quanto as perguntas que apresentam nivel 3 “multi-estrutural” constituem
43% do total de questdes elaboradas. O que nos indica que a compreenséo dos
estudantes concentra-se em varios aspetos relevantes, contudo sdo tratados
como objetos e conceitos independentes.

Representando 14% das questfes formuladas temos as perguntas de nivel
cognitivo 4 “relacional”. Ou seja, os diferentes aspetos de compreensdo dos

alunos sao integrados num corpo coerente de conhecimentos.

Concordéancia entre pontuacéo e nivel cognitivo (n=79)

of - 38%

40% 34%

30% - 28%
X
o 20% -
w

10% -

0% -

Exata Préxima Afastada

Concordancia

Grafico 50: Concordancia entre a pontuacdo e o nivel cognitivo

Além de se perceber em que nivel cognitivo se centraram as questdes
elaboradas durante a atividade didatica, também se verificou se a pontuacédo da
pergunta coincide com o nivel cognitivo da mesma.

Consoante o grafico 50, vemos que 34% das questbes formuladas
apresentam igual nivel cognitivo e pontuacdo. Por exemplo, a pergunta “O que
significa crioclastia?” foi atribuido nivel cognitivo 2 e a pontuacdo que corresponde
a esta pergunta é 2 pontos.

Quanto as questdes consideradas com concordancia aproximada
representam 38% do total de perguntas formuladas. Estas séo aquelas em que a

pontuacdo estd um numero acima ou abaixo do nivel cognitivo. Por exemplo, a
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pergunta “O que acontece se as rochas que estdo a superficie sofrerem
meteorizagdo quimica?” corresponde a 5 pontos, mas o nivel cognitivo atribuido
foi 4.

As questdes que apresentam concordancia mais afastada representam
28%. Estas questbes sdo aquelas cujas pontuacdo e nivel cognitivo estao
afastadas mais do que dois numeros. Por exemplo, a pergunta “Onde se localiza
o feldspato na serie de Bowen relativamente a temperatura?” foi atribuido nivel

cognitivo 4 mas a sua pontuacao é de 1 ponto.
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CAPITULO 6. CONSIDERAGOES FINAIS

1. Introducéo

No presente capitulo serdo apresentadas as conclusées do estudo (2.),
tendo em conta o problema e os objetivos propostos. Serdo explicitadas as
dificuldades sentidas e as limita¢cdes do estudo (3.) e o contributo do mesmo para

a atividade docente (4.) e sugestdes para investigacdes futuras (5.).
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2. Conclusdes do estudo

2.1. Questionamento

Nesta secdo serdo apresentadas as conclusbes relativas a um dos
objetivos tracados para este estudo que era analisar 0 questionamento dos
alunos.

Contrariar a tendéncia do professor ser o questionador principal, como
concluiram Santos & Freitag (2012) no seu estudo, € muito importante no ensino
atualmente. Assim sentiu-se a necessidade de conhecer a frequéncia com que 0s
alunos questionam a professora. Os resultados permitem concluir que apés a
realizacédo da atividade didatica alguns alunos continuam com baixa frequéncia de
perguntas, enquanto outros aumentaram a frequéncia de questionamento.

Conclui-se que a maioria dos alunos, seja antes ou apos o jogo didatico,
sentem-se a vontade para colocar perguntas a professora, sabem que ela Ihes
responde, ndo tém vergonha de fazé-lo, gostam de perguntar para tirar davidas e
nao tém receio que os colegas se riam deles. Verificou-se que os estudantes tém
preferéncia por questionar a professora em particular e tém a convic¢ao de que
por saberem a matéria, ndo faltarem e estarem atentos ndo € impedimento a
colocacado de questdes. Quanto ao facto de saberem formular perguntas, conclui-
se que a maioria dos alunos sabe fazé-lo ou ndo sabe se conseguem fazé-lo
mesmo apos o0 jogo didatico. Posto isto, e querendo-se tentar encontrar
explicacbes para a baixa frequéncia de formulacéo de perguntas, parece que nao
ha constrangimentos a formulacéo de questfes. E importante ressaltar que, néo
sendo a maioria existem alguns alunos que dizem ndo se sentir a vontade para
guestionar a professora, ter vergonha de o realizar, preferir perguntar aos colegas
em vez da professora, ndo saber formular perguntas e ter receio da reacdo dos
colegas. Estas conclus@es vao de encontro aos estudos mencionados no capitulo
2, nomeadamente Salgado (2013).

Quanto a preferéncia pelas perguntas escritas ou orais, a maioria dos
estudantes elege as perguntas colocadas oralmente. Esta preferéncia € mais

marcada posteriormente ao jogo didatico.
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Segundo varios estudos (Pedrosa de Jesus, 1995; Neri de Souza, 2006;
Chin & Osborne, 2008; Gil, 2011; entre outros), existem beneficios para o aluno
guando este € incentivado a questionar o professor. Nomeadamente o
desenvolvimento do raciocino (Pedrosa de Jesus, 1995) ou desenvolvimento da
capacidade de resolver problemas (Neri de Souza, 2006), entre outros. Através da
opinido dos alunos acerca da importancia do questionamento, concluimos que
estes pensam que a acdo de perguntar serve para acompanhar as aulas,
esclarecer duvidas e tudo o que seja relacionado diretamente com contetdos a
serem aprendidos. Contudo, verifica-se que, apos o jogo didatico, ha um aumento
do namero de alunos que afirma que questionar permite o desenvolvimento do
raciocinio.

O questionamento durante o jogo didatico também era necessario analisar.
A maioria dos alunos referiu que a formulacdo de perguntas ndo foi uma acgao
desconfortavel e a medida que o jogo foi decorrendo sentiram-se cada vez mais
confortaveis a colocar questbes. Também conclui-se que os alunos ndo se
sentiram cansados por ter de colocar perguntas e ndo o fizeram apenas porque a
professora |lhes pediu. Referiram que ao elaborar perguntas conseguiram
organizar melhor as suas ideias.

Quanto ao assunto abordado no jogo, os alunos afirmaram que o facto de
guestionar os colegas, fez com que tivessem ocasido para explorar novas ideias,
deu-lhes possibilidade de confirmar alguns conhecimentos e também aprender
mais. Ajudo-os a refletirem sobre a tematica e essa reflexdo permitiu o surgimento
de novas ideias ou pensamentos sobre o tema que nunca lhes aparecera
anteriormente.

Apesar de ndo ser um dos objetivos inicialmente tracados analisou-se o
nivel cognitivo das perguntas formuladas pelos alunos. Concluiu-se que os alunos
elaboram maioritariamente perguntas de nivel 2 “uni-estrutural”, 3 “multi-
estrutural” e algumas de nivel 4 “relacional”. Indicando que os alunos conseguem
compreender conceitos, tratando-os com complexidades diferentes. Isto €,
consideram um conhecimento como aspeto Unico (nivel 2) ou consideram varios
conhecimentos mas estes sdo tratados separadamente (nivel 3) ou consideram

varios conhecimentos integrados e relacionados (nivel 4).
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Relacionou-se o nivel cognitivo apresentado pelas perguntas com o grau
de dificuldade que a pergunta deveria apresentar, aspeto que era indicado pela
pontuacdo. Conclui-se que, de um modo geral, os alunos aproximaram-se ou
colocaram perguntas exatamente com o mesmo nivel cognitivo e grau de
dificuldade. Revelando que j4 tem algum entendimento sobre o que € ser
complicado ou dificil.

2.2. Jogo didatico

Nesta secdo serdo apresentadas as conclusdes relativas a um objetivo
inicialmente tracado para esta investigacdo que era analisar os resultados da
implementacéo do jogo.

Antes da aplicacéo do jogo foi importante saber as preferéncias dos alunos.
Conclui-se que globalmente os alunos gostam de jogar, preferem fazé-lo em
grupo e apresentaram varios tipos de jogos favoritos, principalmente os
desportivos.

Quanto a definicdo de jogo que os alunos apresentaram esta relacionada
com o significado presente no dicionario de jogo ludico. Ou seja, 0 jogo € uma
brincadeira, competicdo ou forma de distracao.

Queria-se perceber se os alunos entendem que existem jogos que S&o
didaticos e, portanto, que podem aprender jogando-os. Conclui-se que os alunos
consideram que podem aprender com o0s jogos. O jogo permite o
desenvolvimento do raciocinio ou concentracdo, a comunicacdo, O
companheirismo, além de permitir novas aprendizagens, o que estad de acordo
com os estudos de Cabrera & Salvi (2005) e Carvalho (2014).

No que diz respeito ao auxilio no desenvolvimento de capacidades e
compressdo de conceitos chegou-se as seguintes concluses; os alunos
consideram que o0s jogos mobilizam, relacionam e relembram conceitos em
ambiente menos formal o que torna a aprendizagem mais apelativa; pela
constante atividade de pensamento ha estimulo do cérebro; devido ao longo dos
jogos ser necessario escolher opcdes, estes permitem que se desenvolva a

capacidade de tomada de decisfes. Estas consideracfes sdo condizentes com as
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vantagens do jogo didatico referidas nas investigacdes de Grando (2001); Castro
& Costa (2011); Cruz (2012); Carvalho (2014); entre outros.

Por fim, conclui-se que o jogo didatico desenvolvido foi apreciado pelos
alunos. Este jogo permitiu-lhes recordar e aprender conceitos e melhorar a
capacidade de questionar. Quanto aos aspetos positivos marcantes deste jogo
consistiram nos conteudos envolvidos, isto €, melhor aprendizagem dos mesmos
ou recordacao deles; a formulacdo de questdes; e a interacdo com os colegas. Os
aspetos menos positivos marcantes foram: a confusdo e o barulho; existirem
jogadores muito competitivos que dificultam um pouco o decorrer da atividade;
falta de tempo para jogarem. A generalidade dos alunos gostaria de repetir a
experiéncia, consideram que € motivador aprender através dos jogos e afirmam
gue este jogo os ajudou a desenvolver a sua capacidade de questionar.

Respondendo a questdo de investigacdo “De que forma o jogo didatico
pode contribuir como recurso para promover o questionamento?” pode afirmar-se
gue o jogo desenvolvido tem possibilidades de ser utilizado em sala de aula com

o fim de promover o desenvolvimento do questionamento dos alunos.
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3. Dificuldades e limitacdes do estudo

Durante a elaboracdo do presente relatério de estagio teve-se em
consideracao a tentativa de retratar todos os aspetos envolvidos na concretizacao
do estudo, o mais rigorosamente possivel, fazendo com que fosse um trabalho
MOroso e exigente.

Um estudo de caso, como é o presente, ndo € passivel de generalizagdes.
N&o é suficiente para concluir em definitivo a utilidade deste jogo didatico em
todas as salas de aula.

A falta de experiéncia da investigadora tornou o trabalho mais complicado e
demorado. Nomeadamente aquando da construcédo dos instrumentos de recolha
dos dados e da construcéo do proprio jogo o qual teria sido impossivel sem ajuda
especializada.

O tempo de aula atribuido a aplicacdo do jogo pode dizer-se que foi
insuficiente, dado que nos primeiros minutos as perguntas demoraram a ser
realizadas e posteriormente quando tudo estava a melhorar a aula chegava ao
fim. Mas é facto que estando no 11° ano, ano correspondente a exame nacional o
programa deve ser cumprido atempadamente.

Alguns aspetos do jogo didatico deverdo ser melhorados, designadamente
a existéncia de, por exemplo, uma campainha que permita estabelecer uma
ordem para os pares responderem.

Quanto aos participantes do estudo (41) sdo em numero reduzido. No que
diz respeito a algumas respostas dos estudantes aos questionarios, estas
encontravam-se elegiveis, confusas e inexistentes o que dificulta a analise de
dados e posteriores conclusdes. As respostas aos questionarios podem nao ser
totalmente fidedignas, devido ao facto da investigadora ser uma das professoras
estagiarias. Os alunos, apesar de se frisar que as respostas tinham de ser o mais
verdadeiras possivel, podiam pensar que ao responderem de uma ou outra forma

pudessem prejudicar a investigadora.
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4. Contributos do estudo para a atividade docente

Os resultados obtidos fornecem boas indicagbes da utilizacdo de jogos
didaticos. Concluindo que este recurso apresenta varias vantagens para 0 ensino
e aprendizagem.

O estudo realizado permitiu, a nivel pessoal e profissional, o
desenvolvimento da professora-investigadora tendo este uma repercussao no
futuro.

A professora-investigadora considerou a elaboracdo do jogo uma
experiéncia Unica. A mesma ficou com a percecao de que ndo pode descorar da
necessidade de preparacdo adequada do jogo, o seu objetivo e a sua
implementacédo e a motivagdo dos alunos para o recurso. Ter a consciéncia de
gue uma atividade pode ter resultados que nem sempre sdo aqueles que
desejamos, dai resulta um processo de reflexdo e tentativa de melhorar no futuro.
Perceber que o recurso ndo pode ou deve ser utlizado para a totalidade do ano
letivo e que 0 mesmo método nao resulta com todos os alunos de igual modo.

Como este estudo coincidiu com a PES, ou vulgarmente chamado estagio
profissional, permitiu a professora-investigadora ao longo do tempo, ganhar

confianca e maior a-vontade no relacionamento com os estudantes.
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5. Sugestdes para futuras investigacoes

Apesar das dificuldades e limitagdes do estudo, os resultados obtidos
fornecem boas indicacfes da utilizacdo de jogos didaticos, tendo possibilidade de
auxiliar futuras investigagoes.

Tendo em consideracdo que os participantes foram em numero reduzido
seria interessante que se fizessem estudos com mais alunos, em varias turmas e
escolas.

Este estudo teve como objetivo implementar um jogo para promover o
guestionamento, poderia ser interessante explorar a aplicacdo do jogo para
ensinar e aprender conteudos de “raiz”, ou seja, abordagem de uma tematica
nova.

Podera ser interessante, utilizando os mesmos cartdes, construir outro
tabuleiro alusivo a outros conteudos do mesmo ano ou de anos diferentes e
verificar o impacto que tem ao nivel do questionamento.

Outra sugestao sera a construcéo deste jogo em versao digital e averiguar

se existem diferencas entre estes dois meios de jogar.
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ANEXO 1

Tabuleiro do jogo didatico






RCOCHAS

TESTA OS TEUS CONHECIMENTOS







ANEXO II

Cartbes (Frente e verso)






TPONTO

Qual /quais .......7?

1 PONTO

O que é exemplode.......7

2 PONTOS

O que significa....... ?

2 PONTOS

TPON T

TPON T

Como .....?

2 PONTOE

Como influencia...... -7

FPONTOS



Qual a diferenca

3 PONTOS

Que conclusdes podemos
tirarde ......7?

4 PONTOE

O que pode causar.......7?

4 PONTOE

Sefizer......serdque....... ?

5 PONTOS

Qual a semelhanga
entre ....... (- ?
3PONTOS
Porque é que........ ?

4 PONTOE

5 PONTOSE

O que acontece se ....... ?

5 PONTOSE



RCOCHAS

TEETAOETEUS CONHECIMENT O

NDCHAS

TEETAOETEUS COMHECIMENTOS

RCOCHAS

TEETAOETEUS CONHECIMENT O

RCOCHAS

TEETAOETEUS CONHECIMENT O

RCOCHAS

TEETAOETEUES CONHECIMENT O

RCOCHAS

TEETAOETEUE COMHECIMENTOS

RCOCHAS

TEETAOETEUES CONHECIMENT O

RCOCHAS

TEETAOETEUES CONHECIMENT O






ANEXO IlI

Folhas de registo






RCOCHAS

Folha de Registo

Pontuacéo

Pergunta 11213145

Total







ANEXO IV

Regulamento






RCOCHAS

Regulamento

“Rochas” é um jogo simples e facil de jogar. O tabuleiro
apresenta uma ilustracdo que ajuda a compreender o ciclo
das rochas na Terra.

NUumero de jogadores: 2 a 6 pares.

Componentes: 1 Tabuleiro; 1 Dado; 6 Pinos; 32 Cartas; 6
Folhas de registo.

Objetivo: Obter a maior pontuacdo de perguntas
formuladas.

Como jogar

As cartas deverdo estar empilhadas com o logotipo
virado para cima.

Todos os pares posicionam-se na encosta do vulcao e
lancam o dado. O par que obtiver o maior nimero no dado
sera o primeiro a jogar.

Apés lancar o dado o par andara com o pino, casa a
casa, 0 humero sorteado.

Quando o par terminar o seu movimento devera
verificar as rochas do local onde se encontra.




Seguidamente, retirar uma carta da pilha e, em dois
minutos, escrever na folha de registo uma questdo (N&o
esquecer a pontuacao).

O par deve ler a pergunta que escreveu para 0S outros
pares responderem. A carta volta para baixo da pilha.

O primeiro par a acertar na resposta tem o direito a
lancar o dado e jogar.

Dois ou mais pares podem ocupar a mesma casa
simultaneamente.

O jogo termina quando um dos pares chegar a encosta,
independentemente do numero que lhe for sorteado no
dado.

Informacgdes

Caso o par ndo consiga concluir a escrita da pergunta,
deve escolher outro par para a efetuar, ficando esse par
com a respetiva pontuacao.

Se todos os pares errarem a resposta, o par que fez a
guestao responde-a e lanca o dado para jogar.

Se o0 par que elaborou a pergunta ndo a souber
responder ndo soma 0s pontos respetivos da questéao,

recua 3 casas e, passa a vez de jogar o dado a outro par a
sua escolha.

Vencedor: O par que obtiver maior pontuacdo de

perguntas formuladas.




ANEXO Y

Pedido de autorizacdo aos encarregados de educacao






a
universidade de aveiro e i 00
de departamento de educagio

Pedido de autorizacao

Exmo. Encarregado de Educacéo,

Sou Cétia Andreia Rodrigues da Silva, professora estagiaria na disciplina
de Biologia e Geologia. Estou a desenvolver Tese/Relatério de estagio para obter
o grau de Mestre em Ensino de Biologia e Geologia no 3° Ciclo do Ensino Béasico
e no Ensino Secundario.

Este trabalho tem como orientadora a Prof2. Dr.2 Teresa Bettencourt,
professora auxiliar do Departamento de Educacédo da Universidade de Aveiro e
orientadora cooperante Prof2. Dr.2 Alcina Mendes, professora do quadro da
Escola Secundaria Dr. Jo&o Carlos Celestino Gomes.

Venho por este meio pedir a V. Ex2 que se digne autorizar o
preenchimento de dois questionarios pelo seu (sua) educando (a) para poder
investigar, em que medida o jogo didatico pode contribuir para o melhoramento da
capacidade de questionamento dos alunos.

A participagcdo nos questionarios € voluntaria e andnima, ndo sendo
solicitada, em local algum, a indicacdo do nome. Todas as respostas sao
estritamente confidenciais. Comprometo-me a aplicar 0s questionarios nas
condicBes acima referidas e disponibilizo-me para esclarecimentos que considere
necessarios.

Com os melhores cumprimentos,

Cétia Andreia Rodrigues da Silva

(Por favor, preencher e devolver)

Eu,

declaro que autorizo a participacdo do(a) meu (minha) educando(a)

no projeto de

investigacdo de Cétia Andreia Rodrigues da Silva.
Assinatura:
Data: de de 2015







ANEXO VI

Questionério inicial






Questionéario inicial

Caro aluno(a):

Este questionario integra-se numa investigacdo a decorrer na Universidade
de Aveiro. Tem como finalidade recolher informagbes para investigar em que
medida o jogo didatico pode contribuir para o melhoramento da capacidade de
guestionamento e aprendizagem dos alunos.

A participacdo no questionario € voluntaria e anénima. Nao indiqgues em
local algum o teu nome. Todas as respostas sdo estritamente confidenciais. E
muito importante que respondas com toda a sinceridade e de forma o mais
completa possivel, pois disso depende o sucesso desta investigacdo e a sua

utilidade para o ensino das ciéncias.

Parte | - Dados pessoais e académicos

1. Idade: anos.
2. Sexo
0 Masculino.
O Feminino.
3. E a primeira vez que frequentas o 11° ano nesta disciplina?
O sim.
0 Nao.

4. Qual a classificacao obtida no 10° ano a esta disciplina? ___ Valores.

5. O que mais gostas nas aulas de Biologia e Geologia?




Parte Il — Questionamento
1. Quantas perguntas costumas fazer a tua professora sobre os contetdos
das aulas de Biologia e Geologia? (Marca com um X a Unica afirmagcdo que
mais se aproxima da tua opiniao)

0 Nunca fago perguntas.

0J Raramente faco perguntas.

0 Formulo uma pergunta por periodo.

U Faco pelo menos uma pergunta por més.

O Fago uma pergunta por aula.

U Formulo duas ou trés perguntas por aula.

O Faco mais do que trés perguntas por aula.

0 N&o sei quantas perguntas faco nas aulas.

2. Sobre a formulacdo de perguntas a tua professora e aos teus colegas de
turma ... (para cada afirmacéo, coloca um X na coluna que corresponde a tua

escolha, atendendo a escala indicada)

Concordo OFS)i?l?;.O Discordo
O O O Sinto-me & vontade para fazer perguntas a minha professora.
O Sei formular perguntas.
O O O Tenho receio que 0s meus colegas se riam de mim.
O O O Sei a matéria, por isso ndo preciso de fazer perguntas.
O O O Nunca falto e estou atento, por isso ndo preciso de fazer perguntas.
O O O Sinto-me mais a vontade em fazer perguntas aos colegas.
O O O Prefiro colocar perguntas por escrito.
O O O Prefiro colocar perguntas oralmente.
O O O Prefiro colocar perguntas quando estou sozinho com a professora.
O O O Nao faco perguntas porque a professora ndo responderia.
O O O Tenho vergonha de fazer perguntas.
O O O N&o gosto de fazer perguntas para tirar dividas.




3. O que pensas sobre a importancia de formular perguntas? (Marca com um
X a Unica afirmagdo que mais se aproxima da tua opinido)

0 Desenvolvo o raciocinio.

0 Ajuda-me a encontrar respostas.

0 Facilita a minha compreenséo e o acompanhar dos assuntos abordados
na aula.

U E apenas uma forma de estar atento nas aulas.

O Permite-me tirar dividas.

O Identifico o que tenho de saber.

U Fico a saber a resposta certa.

0 N&o acho importante formular perguntas.

0 Outra opinido:

Parte Ill = Jogo
1. Gostas de jogar? (Marca com um X a Unica afirmacdo que mais se aproxima
da tua opiniao)

O sim.

0 Nao.

2. Que tipo de jogos preferes? (Marca com um X a Unica afirmacédo que mais se
aproxima da tua opinido)

0 Jogos de mesa (exemplo: tangram, damas, xadrez).

0 Jogos de caneta e papel (exemplo: palavras cruzadas, Sudoku).

0 Jogos de cartas (exemplo: poker, sueca, Uno).

0 Jogos de tabuleiro (exemplo: jogo da gléria, monopdlio).

0 Jogos de Puzzle.

0 Jogos online.

0 Jogos na televisdo (exemplo: PlayStation).

0 Jogos desportivos (exemplo: futebol, andebol, basquetebol).

U Outro. Qual?




3. Como preferes jogar?
O Individualmente.
O Grupo.

4. O que € parati o conceito de jogo? (Marca com um X a Unica afirmacéo que
mais se aproxima da tua opiniao)
U Brincadeira.
U Distrac&o.
0 Competicéo.
O oOutro. Qual?

5. Pensas que podes aprender algo a jogar um jogo? (Marca com um X a
Unica afirmac&o que mais se aproxima da tua opiniéo)

O sim.

0 N4o.

Se sim, da um exemplo.

6. Pensas que um jogo pode auxiliar a compressdo dos conceitos e/ou a
desenvolver capacidades? (Marca com um X a Unica afirmacdo que mais se
aproxima da tua opinido)

O sim.

0 N3o.

Justifica.

Muito obrigada pela tua colaboracao e disponibilidade

Céatia Silva



ANEXO V1I

Questionario final






Questionario final

Caro aluno(a):

Este questionario integra-se numa investigacdo a decorrer na Universidade
de Aveiro. Tem como finalidade recolher informacfes para investigar em que
medida o jogo didatico pode contribuir para o melhoramento da capacidade de
guestionamento e aprendizagem dos alunos.

A participacdo no questionario € voluntaria e anonima. N&o indiques, em
local algum o teu nome. Todas as respostas sdo estritamente confidenciais. E
muito importante que respondas com toda a sinceridade e de forma o mais
completa possivel, pois disso depende o sucesso desta investigacdo e a sua

utilidade para o ensino das ciéncias.

Parte | - Questionamento
1. Quantas perguntas costumas fazer a tua professora sobre os conteudos
das aulas de Biologia e Geologia? (Marca com um X a Unica afirmacao que
mais se aproxima da tua opiniao)

0 Nunca fago perguntas.

0 Raramente fago perguntas.

0 Formulo uma pergunta por periodo.

0 Faco pelo menos uma pergunta por més.

0 Faco uma pergunta por aula.

0 Formulo duas ou trés perguntas por aula.

O Fago mais do que trés perguntas por aula.

0 N&o sei quantas perguntas faco nas aulas.



2. Sobre a formulacdo de perguntas a tua professora e aos teus colegas de
turma ... (para cada afirmacado, coloca um X na coluna que corresponde a tua

escolha, atendendo a escala indicada)

Concordo ops;i%go Discordo
O O O Sinto-me a vontade para fazer perguntas a minha professora.
O Sei formular perguntas.
O O O Tenho receio que os meus colegas se riam de mim.
O O O Sei a matéria, por isso ndo preciso de fazer perguntas.
O O O Nunca falto e estou atento, por isso ndo preciso de fazer perguntas.
O O O Sinto-me mais & vontade em fazer perguntas aos colegas.
O O O Prefiro colocar perguntas por escrito.
O O O Prefiro colocar perguntas oralmente.
O O O Prefiro colocar perguntas quando estou sozinho com a professora.
O O O N&o faco perguntas porque a professora ndo responderia.
O O O Tenho vergonha de fazer perguntas.
O O O N3o gosto de fazer perguntas para tirar dvidas

3. O que pensas sobre a importancia de formular perguntas? (Marca com um
X a unica afirmacdo que mais se aproxima da tua opini&o)

0 Desenvolvo o raciocinio.

0 Ajuda-me a encontrar respostas.

0 Facilita a minha compreenséo e o acompanhar dos assuntos abordados
na aula.

U E apenas uma forma de estar atento nas aulas.

U Permite-me tirar davidas.

O Identifico o que tenho de saber.

U Fico a saber a resposta certa.

0 N&o acho importante formular perguntas.

0 Outra opinido:




4. Sobre a formulagao de perguntas durante o jogo ... (para cada afirmacéo,

coloca um X na coluna que corresponde a tua escolha, atendendo a escala

indicada)
Concordo S.eT Discordo
opinido

0 0O ] Escrever / formular perguntas deu-me a possibilidade de explorar
novas ideias sobre os assuntos abordados.

0 0O ] Escrever / formular perguntas deixou-me desconfortavel, por ndo
saber 0 que escrever.

0 O 0 Escrever / formular perguntas, deu-me a possibilidade de
confirmar alguns conhecimentos.

O O O Senti-me cansado(a) por ter que pensar em perguntas para fazer.

0 O 0 Considero interessante escrever / formular perguntas, mas sé o
fiz para satisfazer o desafio colocado pela professora.

0 0 ] Senti-me cada vez mais confortavel a escrever / formular
perguntas, ao longo do jogo.

0O 0O ] Considero que passei a fazer mais perguntas depois da situacéo
proposta.

O O 0 O facto de ter colocado questdes ajudou-me a refletir sobre o
tema.

O O O Refletir sobre o tema ajudou-me a ter ideias diferentes.

O O O Aprendi mais porque coloquei questdes.

O O 0 Colocar questdes ajudou-me a refletir sobre coisas que nunca
tinha pensado antes.
Consegui organizar melhor as minhas ideias porque formulei

O O O g g porqg

questdes.

Parte Il - Jogo
1. Gostaste de jogar o jogo “Rochas”? (Marca com um X a Unica afirmacéo
gue mais se aproxima da tua opiniao)

O sim.

0 Nao.



2. O que achaste do jogo? (Marca com um X a Unica afirmagdo que mais se
aproxima da tua opini&ao)

O Auxiliou-me no esclarecimento de davidas.

O Ajudou-me a adquirir novos conhecimentos.

O Melhorou a minha capacidade de questionar / formular questdes.

O Ajudou-me a recordar o que aprendi.

O Contribuiu para aprender melhor a matéria.

0 N&o foi relevante para consolidar a matéria.

O Penso que sé consegui aprender a matéria com o jogo.

U Foi complicado, dificil e cansativo.

O Outra opiniao.

3. Neste jogo, o0 aspeto:

mais positivo foi:

mais negativo foi:

4. Gostarias de repetir a experiéncia nesta ou noutras disciplinas? (Marca
com um X a Unica afirmacdo que mais se aproxima da tua opiniéo)

O Sim

0 Nao

5. Achas prazeiroso e motivador aprender com jogos? (Marca com um X a
Unica afirmacao que mais se aproxima da tua opiniao)

O sim

0 Nao



6. Pensas que o jogo auxiliou-te a desenvolver a capacidade de formular
perguntas? (Marca com um X a Unica afirmagdo que mais se aproxima da tua
opinidao)

0 Sim

0 Nao

Muito obrigada pela tua colaboracao e disponibilidade
Cétia Silva






ANEXO VI

Transcricao das folhas de registo






1 | O que pode causar desidratacdo dos sedimentos?

5 Que conclusbes podemos tirar das rochas sedimentares na reconstituicao
dos paleoambientes?

3 | Quais as rochas magmaticas ricas em silica?

4 | Qual a semelhanca entre magma e lava?

5 O que acontece se as rochas que estdo a superficie sofrerem
meteoriza¢ao quimica?

6 | Que conclusdes podemos tirar da formacdo de um conglomerado

7 | Como influencia a presséo nas rochas metamoérficas?

8 | O que significa metamorfismo de contato?

9 | Qual o tipo de magma rico em minerais félsicos?

10 | Como influencia a profundidade o grau de diagénese?

11 Por que € que a diagénese elevada esta relacionada com o baixo grau de
metamorfismo?

12 | Como se relaciona a temperatura com o grau de metamorfismo?

13 | Como se relaciona 0 magma com o tipo de exploséo?

14 | O que é exemplo de rocha extrusiva?

15 | Quando ocorre diagénese e formacao de uma rocha conglomeratica?

16 | Se fizer meteorizacdo sera que ocorre alteracdo da rocha?

17 | Qual a semelhanca entre xisto argiloso e ardosia?

18 | O que acontece se 0 magma ascender rapidamente a superficie?

19 Onde se localiza o feldspato na serie de Bowen relativamente a
temperatura?

20 | O que é a meteorizacado?

21 | Quais os tipos de meteorizagdo mecanica?

22 | Como influencia a temperatura no metamorfismo?

23 | Quando é que ocorre a formacao de um carvao?




24 | O que significa hidrdlise?

25 | O que é um mineral indice?

26 Como se relaciona os diferentes graus de metamorfismo com o tipo de
foliagdo das rochas?

27 | Por que é que ocorre formacéo de cristais a diferentes temperaturas?

28 | Qual é a rocha magmatica que forma o manto?

29 Como se relaciona os limites tectonicos com a formacdo de um magma
basaltico?

30 | Como se relaciona a granulometria com uma transgressao?

31 | Quando é que acontece haloclastia?

32 | Qual é a diferenca entre lenhite e hulha?

33 | Como influéncia as pressdes nao litostaticas nas rochas?

34 | Qual a semelhanca entre o ridlito e o granito?

35 | Quando € que se forma o basalto?

36 Se fizer um magma solidificar plutonicamente sera que tem textura
granular?

37 | Como ocorre dissolucdo?

38 | Qual a semelhanca entre argilito e conglomerado?

39 | Qual a influéncia dos fluidos no metamorfismo?

40 | Quando cristaliza a olivina?

41 | O que acontece quando os cristais se cristalizam?

42 | Que conclusdes podemos tirar de rochas consolidadas?

43 | O que pode causar foliacao?

44 | Como é formado o gnaisse?

45 | Por que é que as rochas sedimentares se designam assim?

46 | Como se relaciona a foliagcdo com o metamorfismo?




47 | O que é que pode causar o metamorfismo de contacto?

48 | Qual a diferenca entre calcario e argilito?

49 | Qual o tipo de metamorfismo além do regional e contacto?

50 | O que é a oxidacao?

51 | Que conclusbes podemos tirar da textura das rochas metamoérficas?

59 O que acontece se uma qualquer rocha sofrer um alto grau de
metamorfismo?

53 | Se fizermos evaporar 4gua com sulfato de calcio forma gesso?

54 | Se uma rocha sofrer pressoes dirigidas forma ou néao textura foliada?

55 | Por que é que o magma ascende?

56 | O que acontece se a abrasdo marinha for muito intensa?

57 | Como é que se forma um calcario de acumulagéo?

58 Por que é' gue se considera o gnaisse uma rocha de alto grau de
metamorfismo?

59 | O que significa afirmar que um magma sofreu diferenciacdo magmatica?

60 | Qual a diferenca entre abraséo e esfoliacdo mecéanica?

61 | Se fizer forca num mineral sera que o fraturamos?

62 | Como influencia o fator tempo na formacgéao de uma rocha metamorfica?

63 | O que pode causar a formacdo de uma corneana?

64 | Qual a diferenca entre um conglomerado e um argilito?

65 | Como influencia a energia do agente de transporte na sedimentacéo?

66 | O que significa crioclastia?

67 | Que conclusdes podemos tirar das fases de sedimentacdo?

68 | O que pode causar uma foliacdo de lineacdo?

69 | O que é cristalizacéo fracionada?




70

Como se relaciona meteorizagdo com erosao?

71

Qual o significado de floculagéo?

72

Qual é a diferenca entre um conglomerado e um calcario?

73

Onde ocorre a formacao de uma corneana?

74

O que é exemplo de rochas ultrabasicas?

75

Qual é a semelhanca entre o gabro e o basalto?

76

Qual é o tipo de meteorizacdo que origina o travertino?

77

O que significa sedimentacao?

78

O que é metamorfismo de contacto?

79

O que é o riolito?




ANEXO IX

Documento de validag&o dos critérios de classificacédo

de perguntas






Documento de validacdo dos critérios de classificacdo de perguntas

Estou a desenvolver o relatério de estagio no Departamento de Educacéo
da Universidade de Aveiro para obter o grau de mestre em Ensino de Biologia e
Geologia no 3° ciclo do Ensino Bésico e no Ensino Secundario. Este relatério tem
como principal objetivo investigar se o0 jogo didatico pode contribuir para o
desenvolvimento e melhoramento da capacidade de questionamento dos alunos.

Para além de outros instrumentos de recolha de dados utilizados, foram
recolhidas as folhas de registo de questbes preenchidas pelos alunos durante a
realizacdo do jogo. Estas foram posteriormente transcritas e classificadas de
acordo com a adaptacdo de Neri de Souza & Moreira (2010) da taxonomia SOLO
desenvolvida por Biggs & Collis em 1982. Esta taxonomia esta dividida em cinco
niveis de crescente grau de complexidade a nivel cognitivo.

Devido a subjetividade da classificagdo torna-se necessario validar os
critérios de classificacdo das questdes.

Seguidamente apresenta-se a explicacdo de cada nivel cognitivo e

exemplos de perguntas correspondentes a cada nivel.

1. Pré-estrutural — Este tipo de pergunta consiste apenas na tentativa de
obtencdo de pedacos de informacdo desligados, que ndo tém nenhuma
organizacdo ou nao fazem qualquer sentido. E uma pergunta confusa ou uma
solicitacdo de uma informacao trivial. Exemplos:

e Porque é que as cores do power point ndo contrastavam?
e Quantas perguntas escrevemos?

e Qual é o simbolo quimico do oxigénio?

¢ Qual o nimero atémico do carbono-12?

¢ O gque sao Organismos Geneticamente Modificados?

2. Uni-Estrutural — As perguntas estabelecem conexdes simples e ébvias
com os contetdos. Apenas um aspeto da tarefa é mencionado e ndo ha nenhum

relacionamento entre factos ou ideias. H& adicdo de um Unico aspeto. Exemplos:



O que devemos fazer quando o amoniaco entra em contacto com 0S NOSS0S
olhos?

e Quais as principais aplicacées do amoniaco?

¢ O que é uma molécula?

e Qual a diferenca entre sais sollveis e sais insolUveis?

e Qual é o planeta mais perto do sol?

eQuais sdo os pontos fortes e fracos da generalizagcdo dos alimentos

transgénicos?

3. Multi-Estrutural — A pergunta faz algumas conexdes, mas faltam as
meta-conexdes entre 0s conteudos mencionados, bem como o significado do
todo. Conteudos e tarefas sado tratados quantitativamente e por adi¢gdo. Exemplos:
e Porque é que o amoniaco € usado em detergentes, se nos faz mal a saude?

e Se 0 amoniaco ajuda na producdo de compostos organicos, pode ser utilizado
nos seres humanos como vitaminas?
¢ Quais os produtos de reacdo que uma reacao quimica de acido-base?

¢ Quais planetas estdo mais perto do sol?

4. Relacional — A pergunta procurar integrar conhecimentos na tentativa de
apreciar o significado das partes com relacédo ao todo. Exemplos:
e Sabendo 0s perigos e riscos que 0 amoniaco traz para a saude e ambiente,
porque se usou para detergentes e ndo se procurou logo de inicio alternativas?
e As plantas absorvem o azoto, pois precisam dele para produzir compostos
azotados. Noés, consumidores, alimentamo-nos de plantas. Esse azoto em
demasia néo pode ser prejudicial para n6s?
e Por que é que as casas alentejanas sdo brancas?
eDe que forma é que a emissdo de moléculas de didéxido de carbono afeta a
temperatura média do nosso planeta?

e Como se relaciona a distancia ao sol com a temperatura do planeta?

5. Extencdes Abstratas — Através da pergunta o aluno faz conexdes nao

somente dentro de uma Unica area, mas também para além dela. Tenta



estabelecer generalizagfes e transferir os principios e as ideias subjacentes a um
caso especifico. Exemplos:

e Que relacdo tem o amoniaco com o oxigénio, para interferir no transporte de
oxigénio pela hemoglobina?

eComo € que o bio alcool e o amoniaco, tendo a mesma capacidade corrosiva
nos detergentes, ndo se assemelham?

eDe acordo com 22 |ei da termodinamica, a variagcdo de entropia no universo €
sempre maior que zero (caminha-se no sentido da desordem), entdo como se
formam os planetas e galaxias?

eNao seria mais vantajoso, do ponto de vista energético, que as casas situadas
em regifes de intensa exposicdo solar possuissem painéis solares? Esta
vantagem energética poder-se-ia traduzir numa vantagem financeira?

e Dada a posicéo da terra em relacdo ao sol, como isso afeta os climas e esta¢cfes

da terra?

Na tabela seguinte apresentam-se as 10 perguntas selecionadas. Solicita-
se que classifique de 1 a 5 cada uma das questbes de acordo com 0s niveis

descritos anteriormente:

Perguntas Nivel cognitivo

Onde se localiza o feldspato na serie de Bowen
relativamente a temperatura?

2 | O que é a meteorizacado?

3 | Qual é a rocha magmatica que forma o manto?

4 | Quando é que ocorre a formacéao de um carvao?

O que acontece se as rochas que estdo a superficie
sofrerem meteorizagcéo quimica?

Como influencia a energia do agente de transporte na
sedimentacao?

7 | O que significa crioclastia?

8 | Qual a semelhanca entre argilito e conglomerado?

Que conclusbes podemos tirar das rochas
sedimentares na reconstituicdo dos paleoambientes?




10

Por que é que ocorre formagdo de cristais a diferentes
temperaturas?

Por favor, verifique se classificou todas as perguntas.

OBRIGADO pela sua colaboracgéo!

Catia Silva



