EDUCACAO

ESCOLA SUPERIOR
POLITECNICO SETUBAL

MARIANA OS JOGOS DIGITAIS COMO

CRISTH\SL&Bi ESTRATEGIA PARA PROMOVER A
LITERACIA AMBIENTAL NUMA
TURMA DO 4.° ANO DE
ESCOLARIDADE

Relatorio do Projeto de Investigagdo do Mestrado em
Educacao Pré-Escolar e Ensino do 1.° Ciclo do Ensino

Basico

Orientador:

Professor Especialista Joao Vitor Torres

Coorientadora:

Professora Doutora Silvia Cristina dos Reis Ferreira

dezembro de 2024



MARIANA OS JOGOS DIGITAIS COMO

CRISTH\SL&%: ESTRATEGIA PARA PROMOVER A
LITERACIA AMBIENTAL NUMA
TURMA DO 4.° ANO DE
ESCOLARIDADE
JURI

Presidente: Professor Especialista Pedro Miguel
Rebelo Felicio — Escola Superior de Educagao,
Instituto Politécnico de Setubal

Arguente: Professora Doutora Maria do Rosario da
Silva rodrigues — Escola Superior de Educacao,
Instituto Politécnico de Setubal

Orientadores: Professor Especialista Jodo Vitor
Torres — Escola Superior de Educacao, Instituto

Politécnico de Setubal

dezembro de 2024



“O caminho faz-se caminhando”

Antonio Machado



AGRADECIMENTOS

Aos meus orientadores, Professor Jodo Torres e Professora Silvia Ferreira, que
me orientaram durante todo o meu percurso, sempre disponiveis e dedicados. Agradego-
lhes por tornarem tudo isto possivel.

A minha familia, em especial & minha mie, pela persisténcia e incentivo em nunca
desistir deste percurso. Agradeco-lhe, também, incondicionalmente por insistir tanto para
concluir esta etapa.

Ao meu namorado Anténio, que nunca me deixou desistir, teve sempre palavras
positivas que fizeram ser resiliente e continuar este caminho. Muito obrigada pelo
incentivo e forga, foram fundamentais.

As minhas queridas amigas Alicia, Ana Teresa, Luana e Patricia vocés também
foram pegas essenciais no meu percurso, viveram comigo os varios momentos deste
caminho e, de certa forma, tornaram-no mais facil. O apoio, a motivagdo e o
companheirismo tornou esta caminhada mais simples. Obrigada, também, por todos os
momentos de cumplicidade, pelos risos e pelas palavras nos dias mais dificeis, foi uma
etapa de crescimento.

A professora cooperante e a todas as criangas que permitiram e contribuiram para
que este estudo se concretizasse. Fico muito grata.

A todos 0s que me acompanharam neste percurso com altos e baixos, mas que o

tornaram possivel, deixo o meu agradecimento, de coracao, pelo apoio.



RESUMO

Face ao estado atual do planeta Terra, marcado pelas atitudes e comportamentos
inconscientes por parte das atividades humanos, torna-se cada vez mais urgente promover
a mudanca, através de praticas sustentaveis que contribuam para a preservacao do meio
ambiente. E crucial informar e sensibilizar as geragdes mais jovens acerca da importincia
desta tematica tdo presente nos dias de hoje, uma vez que permite desenvolver a
consciéncia da necessidade de proteger o planeta. Existe pequenos comportamentos
essenciais que fomentam atitudes e comportamentos responsaveis como a reducao do
consumo, o reaproveitamento e a reciclagem dos diferentes materiais € que tem um
grande impacto na sustentabilidade ambiental do planeta. Os professores desempenham
um papel essencial para formar cidadaos informados e conscientes sobre estas praticas
que preservam oS recursos naturais.

O presente estudo teve como principal foco os jogos digitais e tematicas especificas
no ambito da literacia ambiental e como objetivos: Compreender de que forma a criagao
de jogos digitais podera promover a literacia ambiental numa turma do 4.° ano; explorar
as potencialidades dos jogos digitais.; compreender o impacto dos jogos digitais na
motivacao, aprendizagem e comportamento dos alunos. A questdo de investigacao ¢ a
seguinte: “Quais as potencialidades da criagao de jogos digitais na promogao da literacia
ambiental?”.

Na realizacdo do estudo recorri a uma investigacdo de natureza qualitativa, que
envolveu a analise e reflexao dos dados obtidos durante a pratica. A recolha de dados foi
realizada através da observagdo participante, as notas de campo, inquérito por
questionario e entrevista, analise das produgdes dos alunos.

Através dos resultados obtidos a partir das atividades propostas foi possivel concluir
que os alunos adquiriram conhecimentos e competéncias através de jogos digitais

relativamente a tematica em estudo.

Palavras-chave: Jogos Digitais; Metodologias ativas; Literacia Ambiental; Educagdo

Ambiental.



ABSTRACT

Given the current state of planet Earth, marked by unconscious attitudes and
behavior on the part of human activities, it is becoming increasingly urgent to promote
change through sustainable practices that contribute to preserving the environment. It is
crucial to inform and sensitize the younger generations to the importance of this issue,
which is so present today, as it helps to develop awareness of the need to protect the
planet. There are small essential behaviors that foster responsible attitudes and behaviors
such as reducing consumption, reusing and recycling different materials and that have a
big impact on the environmental sustainability of the planet. Teachers play an essential
role in educating citizens who are informed and aware of these practices that preserve
natural resources.

The focus of this study was digital games and specific themes in the field of
environmental literacy. The objectives were: to understand how the creation of digital
games can promote environmental literacy in a 4th grade class; to explore the potential
of digital games; to understand the impact of digital games on students' motivation,
learning and behavior. The research question is as follows: “What is the potential of
creating digital games to promote environmental literacy?”.

In carrying out the study, I used qualitative research, which involved analyzing
and reflecting on the data obtained during practice. Data was collected through participant
observation, field notes, questionnaire surveys and interviews, and analysis of the
students' work.

Through the results obtained from the proposed activities, it was possible to
conclude that the students acquired knowledge and skills through digital games in relation

to the subject under study.

Keywords: Digital Games; Active Methodologies; Environmental Literacy;

Environmental Education.
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INTRODUCAO

Este projeto foi realizado no ambito da unidade curricular de estagio 1V, integrada
no plano de estudos do Mestrado em Educagdo Pré-Escolar e 1.° Ciclo do Ensino Basico.
A investigagdo foi proposta a uma turma do 4.° ano de escolaridade, proporcionando um
contexto apropriado para a aplicacao do estudo.

O tema do estudo surge em contexto de estagio, apds verificar que a escola onde
decorreu integrava o programa Eco-escolas. Neste sentido, aquando da investiga¢ao o
meu foco esteve sempre em manter os alunos motivados pelos contetidos curriculares
previstos para o 1.° Ciclo do Ensino Basico, recorrendo a jogos digitais, uma area tao
presente no dia a dia desta geracdo. O insucesso escolar encontra-se, frequentemente,
associado a um ensino estagnado, caracterizado pela utilizacdo de métodos e estratégias
desadequados e pouco desafiantes, que se resulta em dificuldade na adquisicdo de
conhecimentos, influenciando, assim, na qualidade na educagao.

Duarte (2009) afirma que

através do jogo, a crianga encontra uma forma de alcancar os objetivos tragados

de forma motivadora que a eleva. O jogo permite, igualmente, que a crianca tenha

uma vontade de se superar a si propria, para alcangar o objetivo proposto (pp.1-

2).

Tendo em conta os aspetos acima mencionados, procedi a investigacdo do objeto
do estudo, através da recolha, sele¢do, organizacao e analise e reflexdo da informagao,
para compreender, efetivamente, se o jogo constitui, relativamente a producio e
consumos sustentaveis de acordo com O Referencial de Educacdo Ambiental para a
Sustentabilidade (Camara et al., 2018), uma estratégia com potencial no processo de

ensino-aprendizagem na tematica da sustentabilidade.
O capitulo encontra-se organizado da seguinte forma:

No primeiro ponto, irei apresentar o tema escolhido com base nos aspetos
suprarreferidos. Para além disso, também, refiro os objetivos e as questdes de

investigacao associadas ao objeto de estudo.



O segundo ponto incide sob a minha motivagdo pessoal/contextual, em que transmito
toda a minha perspetiva em relacdo ao tema em estudo e quais os aspetos que fizeram

com que optasse por escolhé-lo.

Finalmente, no terceiro ponto, fago referéncia a pertinéncia do tema para a profissao

e para a comunidade de investigagao.

Motivacoes pessoais

Apo6s a minha passagem por diversos contextos de estagio, proporcionou-me
contacto com diversas estratégias de ensino e despertou-me interesse em investigar sobre
a utilizagdo de jogos digitais como alternativa ao ensino tradicional. Esta abordagem que
se opdem ao ensino tradicional, surge como uma resposta a necessidade de inovar na
pratica.

Este estudo emerge, ainda, com o intuito de verificar, efetivamente, a exequibilidade
deste tipo de estratégia e a possibilidade de manter os alunos focados e motivados em
aprender através da mesma. O jogo, que ¢ para alguns autores considerado como uma
atividade importante no desenvolvimento da crianga, ainda continua a ser visto, por vezes,
apenas como uma diversdo de tempos livres. No entanto, as atividades lidicas como o
jogo tém vindo a conseguir evidenciar a sua eficacia na aquisi¢cdo de aprendizagens em

sala de aula, assim como em muitas experiéncias do quotidiano.

De acordo com Pinto e Tavares (2010)

Por meio de uma aula lidica, o aluno ¢ estimulado a desenvolver sua criatividade
e nao a produtividade. Sendo sujeito do processo pedagdgico, no aluno ¢
despertado o desejo do saber, a vontade de participar e a alegria da conquista

(p.232).

Assim, a integracao de estratégias inovadoras, como os jogos digitais, permite que
os alunos se envolvam de uma forma mais significativa. Apesar de estarem
associadas, por vezes, a desordem em sala de aula, as atividades ludicas importantes
no desenvolvimento de competéncias e capacidades. Os jogos, por sua natureza,

revelam potencial enquanto fator de motivagdo para os alunos. Na minha



investigacao optei por criar um contexto de aprendizagem em que os alunos foram

os criadores dos proprios jogos e partilharam-nos com os colegas.

Neste sentido, os jogos de acordo com Pinto e Tavares (2010),
possibilitam a incorporagdo de valores, o desenvolvimento cultural,
assimilacdo de novos conhecimentos, o desenvolvimento da sociabilidade ¢ da
criatividade. Assim, a crianga encontra o equilibrio entre o real € o imaginario e

tem a oportunidade de se desenvolver de maneira prazerosa (p. 231).

Atualmente, a educagdo e o ser-se professor ndo se resume somente a ensinar a
ler, escrever e contar, como se terd acreditado ao longo de muito anos. Na verdade,
consiste em preparar os alunos para todas as dimensdes da vida (fisica, intelectual,
emocional, social, afetiva e espiritual), garantindo um desenvolvimento integral do
ser humano. Como tal, importa investigar mais sobre a aprendizagem através de

jogos, assim como as suas potencialidades.

Tal como refere o relatorio dos “Saberes Basicos de Todos os Cidaddos no
Séc.XXI”, do Conselho Nacional de Educacao,

Em termos préaticos, o desafio que atualmente se coloca a todos os sistemas de
ensino nas sociedades modernas € reinventar a nossa relagao estratégica com o
conhecimento. Em particular, trata-se de caracterizar um novo conjunto de
saberes basicos, competéncias para a acdo, que acompanhe a aceleracdo

cientifico/tecnolédgica (Cachapuz et al., 2004, p.16).

Enquanto futura profissional na area, reconhec¢o a necessidade de acompanhar a
dita “geracao das tecnologias”, adaptando as praticas pedagogicas a medida que as
tecnologias vao avangando de forma equilibrada. Como tal, importa que as
comunidades escolares apoiem, de alguma forma, a introdugdo de tecnologias na sala
de aula. Neste sentido, importa salientar a importancia de formacdes para os
professores, de forma a capacita-los a aplicar este tipo de ferramentas de maneira
eficaz e responsavel, promovendo o desenvolvimento dos alunos e de acordo com as
necessidades de cada um. O Conselho Nacional de Educacao (2022) afirma que “O

corpo docente esta perigosamente envelhecido e, em média, as geragdes mais velhas,



mais experientes ¢ detentoras de um importante capital pedagogico, t€ém mais
dificuldades em familiarizar-se com o mundo digital para além das aplicagcdes mais
simples” (p.19). Cabe-me, enquanto futura profissional, investigar e explorar
estratégias como esta, que fomentam um ensino em que o aluno assume um papel
mais ativo na constru¢cdo do seu conhecimento, com modificagcdes essenciais ao

longo do tempo.

Pertinéncia para a profissido e para a comunidade de investigaciao

Existem autores como Piaget, Vygotsky e Huizinga entre outros acreditam que as
atividades ludicas permitem a unido da educagao e o divertimento, possibilitando que as
criancas adquiram competéncias, capacidades e autonomia de forma prazerosa e
dindmica. Assim, ¢ crucial que o corpo docente reflita e reavalie as estratégias que utiliza
nas suas praticas, de modo a integrar métodos mais adequados e inovadores, de acordo

com os interesses dos alunos.

Este tipo de investigagdes possibilita a abertura de horizontes de um ensino
estagnado, pouco cativante e permite-nos compreender se estas abordagem sao possiveis
na pratica. O estudo permitiu introducao de uma estratégia de aquisicao de aprendizagens
que, de acordo com alguns autores de referéncia ¢ considerada benéfica para as criangas.
Esta abordagem destaca-se por promover o envolvimento dos alunos no processo de

aprendizagem, num ambiente alinhado as suas necessidades e interesses. Neste sentido,

Pinto e Tavares (2010) acrescentam que

E necessario que as escolas sensibilizem no sentido de desmistificar o papel do
ludico, que nao € apenas um passatempo, mas sim uma ferramenta de grande valia
na aprendizagem em geral, inclusive de conteudos, pois propde problemas, cria
situagdes, assume condi¢des na interagdo, responsavel pelo desenvolvimento

cognitivo, psicomotor e afetivo da crianga (p.234).

O ludico ¢ considerado uma ferramenta que vai além do entreter os alunos, uma vez

que contribui para a aprendizagem e desenvolvimento global. Ainda, facilitar a aquisi¢ao



de conteudos, proporcionando momentos de desafiantes fundamentais no contexto

educativo.

Em suma e de acordo com Conselho Nacional de Educacao (2022),

3

E preciso preparar as pessoas para tirarem pleno proveito dos recursos que as
tecnologias proporcionam para formar cidaddos capazes de se informar e pode

aprender, participativos e responsaveis. E essa a complexa missdo para que os

profissionais da educacdo terdao de estar preparados (p.18).

A introdugdo das tecnologias e dos jogos digitais tém vindo a ganhar algum espago
na sala de aula, tornado o ensino, motivador e dindmico. Importa que continuemos,
enquanto futuros e atuais profissionais na area, a investigar sobre as diversas abordagens

pedagdgicas que envolvam ativamente os alunos no processo de ensino e aprendizagem.

Natureza do estudo

Esta investigacdo encontra-se inserida numa abordagem qualitativa, em que o
principal intuito focou-se em compreender as potencialidades dos jogos digitais na
promogao da literacia ambiental numa turma do 4.° ano de escolaridade através de uma
sequéncia de atividades. Este estudo possibilitara compreender o significado atribuido
pelos alunos ao envolverem-se na aprendizagem através de jogos digitais

Os objetivos do estudo sdao os seguintes:

1. Compreender de que forma a criagao de jogos digitais podera promover a literacia

ambiental numa turma do 4.° ano;

2. Explorar as potencialidades dos jogos digitais.;

3. Compreender o impacto dos jogos digitais na motivagdo, aprendizagem e

comportamento dos alunos.

No seguimento destes objetivos surge a questdo de investigacdo: “Quais as

potencialidades da criagao de jogos digitais na promocao da literacia ambiental?”.



Estrutura do relatorio

Relativamente a sua estrutura, o relatorio esta organizado em quatro capitulos:

1. Fundamentacao teorica;

1. Metodologia de investigacao;
i1i. Intervengao pedagogica;
1v. Analise e discussdo de dados.

No capitulo da fundamentagao ¢ apresentada um suporte tedrico, de acordo com
alguns autores de referéncia que sustentam o estudo. No capitulo da metodologia de
investigacdo ¢ realizada uma andlise detalhada da abordagem qualitativa adotada no
estudo, referindo os métodos de recolha de dados utilizados. A intervengdo pedagogica
descreve de que forma os jogos digitais foram introduzidos na sequéncia de atividades
proposta. A analise e discussdo de dados sdo apresentados e analisados os resultados da
investigacdo, recolhidos aquando da intervengdo. Na parte final deste relatorio sdo
também apresentadas as consideragdes finais, onde € realizada uma reflexdo do estudo e

de todo o trabalho desenvolvido, por mim e pelos alunos.



CAPITULO 1

FUNDAMENTACAO TEORICA

O presente capitulo incide sobre o enquadramento tedrico relativo a tematica em
estudo, tendo em conta a investigacao realizada, fundamentando e abordando os conceitos
associados a mesma. Encontra-se dividido em duas secc¢les principais. A primeira ¢
relativa a introducao das metodologias ativas na aprendizagem. Também apresento o
conceito “jogo” e as diversas perspetivas de diferentes autores de referéncia. Abordo
ainda o conceito “jogos digitais” e jogo como estratégia no processo de aprendizagem,
enquanto metodologia ativa utilizada durante esta investigacao.

Na segunda seccao, o foco estd na educacdo ambiental e na literacia ambiental, mais
concretamente na importancia € no impacto que ambos os conceitos t€ém no mundo. Para

além disso, ainda abordo a importancia do processo de gestao dos residuos solidos.

1. A importancia dos jogos para o processo de ensino-aprendizagem

1.1. Metodologias ativas

Moran (2015) descreve as metodologias ativas como uma abordagem produtiva
que integra atividades praticas, desafios e informacdes contextualizadas. Neste sentido e
de modo a promover a proatividade dos alunos, importa adotar abordagens em que se
envolvam de forma ativa, permitindo uma aprendizagem significativa, pratica e
desafiadora. Segundo alguns autores, as metodologias ativas colocam os alunos no centro,
tornando-os principais protagonistas do processo de aprendizagem.

Bacich e Moran (2018) afirmam que “O que constatamos, cada vez mais, ¢ que a
aprendizagem por meio da transmissdo ¢ importante, mas a aprendizagem por
questionamento e experimentagao ¢ mais relevante para uma compreensao mais ampla e
profunda”( p. 1). Viera Santos (2023) segue a mesma linha de pensamento afirmando que
as metodologias ativas s3o uma oposi¢ao ao ensino tradicional, em que o aluno nao ¢
colocado, somente, como recetor passivo, mas sim desafiado a agir como protagonista
ativo da construgao do seu proprio conhecimento, tendo a oportunidade de tomar decisdes
e avaliar os resultados obtidos. Se o intuito consiste a colocar o aluno como protagonista,

importa proporcionar oportunidades que o permitam. Segundo Bacich e Moran (2018) “a
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aprendizagem € mais significativa quando motivamos os alunos intimamente, quando eles
acham sentido nas atividades que propomos, quando consultamos suas motivacoes
profundas, quando se engajam em projetos para os quais trazem contribuigdes” (p.7).
Para além do que se encontra referido, as metodologias ativas incentivam ao
desenvolvimento de diversas competéncias e ao crescimento pessoal e social dos alunos.
Contundo, para que isso aconteca, o professor deve potencializar e facilitar o processo de
aprendizagem, através da criacdo de um ambiente propicio para a aquisi¢ao das
aprendizagens, orientando e apropriando as aprendizagens. Durante este processo, €
possivel que o professor fomente aspetos tais como a autonomia, a interacao social e
aumento da motivagdo, para o desenvolvimento integral dos alunos. Tal como referem os

autores Luchesi et al., ( 2022),

Nas metodologias ativas, o professor atua como facilitador no processo de
ensino-aprendizagem. Suas func¢des sdo as de provocar, construir, compreender e
refletir, junto com o aluno, para orientar, direcionar e transformar a sua realidade.
O aluno, em contrapartida, ¢ o centro do processo, deve ter uma postura ativa,
trabalhar com a auto- aprendizagem, curiosidade, pesquisa e tomada de decisoes,
bem como gozar de autonomia e reflexdo para que desenvolva uma atitude critica

e construtiva que o prepare a pratica profissional (p.15).

De acordo com os mesmos autores a aprendizagem torna-se mais significativa
quando os alunos sdo desafiados a relacionar a teoria com a pratica, através da
problematizagao de algo que € real. Paiva et al. (2017) afirmam que a aprendizagem deve
surgir pelo proprio sujeito e ndo, somente, através da transmissdo de informacao pelos
professores. Assim, esta metodologia para além de permitir um envolvimento mais
intenso, por parte dos alunos, relativamente aos contetidos que se encontram a ser
explorados, estdo constantemente a ser desafiados. Ao possibilitar este ambiente durante
o processo de aprendizagem, em que que os alunos definem objetivos, comparam e

reflitam, entre si, sdo desenvolvidas as competéncias mencionadas anteriormente.

Paiva et al., (2017) afirmam que ao participarem ativamente no processo de
aprendizagem os alunos tendem a aumentar o nivel de motivag¢dao, uma vez que “(...) a

aprendizagem ocorre como resultado do desafio de uma situacdo-problema (...)”, que
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implica a respetiva resolucao [face aos métodos tradicionais] (p. 3). A introdugdo das
metodologias ativas possibilita a inovagdo nos métodos tradicionais, presentes na
educagdo, acompanhando uma sociedade que se encontra em constante mudanga e

evolucgdo. Neste sentido e tendo em conta a evolugao da sociedade, € possivel afirmar que

O que a tecnologia traz hoje ¢ integragdo de todos os espagos e tempos. O
ensinar e aprender acontece numa interligacao simbiodtica, profunda, constante entre
0 que chamamos mundo fisico ¢ mundo digital. Nao sao dois mundos ou espagos,
mas um espago estendido, uma sala de aula ampliada, que se mescla, hibridiza
constantemente. Por isso a educacgdo formal é cada vez mais blended, misturada,
hibrida, porque ndo acontece s6 no espaco fisico da sala de aula, mas nos multiplos
espagcos do cotidiano, que incluem os digitais. O professor precisa seguir
comunicando-se face a face com os alunos, mas também digitalmente, com as
tecnologias moveis, equilibrando a interacdo com todos € com cada um. (Moran,

2015, p. 16).

Aliada a mudanca, ao avango e a evolucado da sociedade encontra-se a tecnologia,
um mundo que tem vindo a emergir na sala de aula, como uma estratégia de aquisi¢ao de
conteudos no processo de aprendizagem. De acordo com Coutinho e Lisbda (2011), este
avango tecnoldgico marca uma nova fase de oportunidades de aprendizagem na qual a
escola, outrora um espaco Unico para adquirir conhecimentos, deixou de ser o unico local
onde podem ser adquiridas competéncias que preparam um cidadao para a vida. Contudo,
existem iniimeras concegoes relativamente ao uso das tecnologias na educagao.

O Relatério de Monitoramento Global da Educagdo, elaborado por uma equipa
organizada pela UNESCO, refere que diversas pessoas afirmam que “(...) a tecnologia
digital cria ambientes de aprendizagem envolventes, anima as experiéncias dos
estudantes, simula situagdes, facilita a colaboragdo e amplia conexdes” (UNESCO, 2023,
p.- 11). Enquanto, existem outras linhas de pensamento, citadas no mesmo relatorio, que
contradizem o suprarreferido e afirmam: “(...) a tecnologia digital tende a favorecer uma
abordagem individualizada a educagdo, reduzindo as oportunidades dos estudantes de
socializar e aprender ao observar uns aos outros em cenarios da vida real” (UNESCO,

2023, p. 11). O mesmo relatorio ainda acrescenta que, embora a tecnologia contribua



positivamente para a resolucdo de alguns problemas socias, também traz desafios, como
0 uso excessivo, que pode ter efeitos negativos na saude fisica e mental. No entanto, ¢
possivel afirmar que esta ferramenta amplia as possibilidades de exploragdo de contetidos
em sala de aula, devido ao vasto leque de opgdes que oferece. Tal como refere Compto
(2023) * a partir de um computador portatil, na palma da mao, ¢ possivel consultar uma

infinidade de informagdes, em qualquer lugar e momento” (p.21).

1.2. Jogos

Os jogos sdao uma ferramenta utilizada pelas geracdes atuais como método para a
construg¢do de aprendizagens, promovendo a motivagado, criatividade e curiosidade dos
alunos. Segundo Gee (2004), os jogos possuem varias caracteristicas que permitem aos
jogadores desenvolver novas competéncias de forma envolvente, desafiadora e divertida.
Bacich e Moran (2018) afirmam que “Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem
de jogos — a chamada gamificagcdo — estdo cada vez mais presentes no cotidiano escolar e
sao importantes caminhos de aprendizagem para geracdes acostumadas a jogar”
(paragrafo 4). De acordo com Luiz et al. (2014). o conceito “jogo” tem ganho alguma
importincia no nosso dia a dia, sendo considerado com uma das atividades mais comuns
entre as criangas. Além de proporcionar prazer, o jogo possui potencial para o
desenvolvimento de competéncias na area educativa. Existem muitas ideias associadas
ao “jogo” que o definem de diversas maneiras. Apesar disso, Kishimoto (2021) afirma
que existe uma grande dificuldade relativamente a definicdo de jogo, uma vez que um
determinado comportamento pode, ou nao, ser considerado um jogo, dependo da
perspetiva de quem o vé€, mais concretamente do significado atribuido pelas diferentes

culturas existentes.

Durante algum tempo, o jogo foi considerado pouco relevante para a aquisi¢cao de
competéncias, sem grande importancia ou valor educativo. Neste sentido, foi (...) no
seculo XVI, os humanistas deram um novo valor aos jogos educativos e desenvolveram
novas propostas pedagdgicas com a utilizagao dos jogos e brinquedos. Podemos destacar

Rabelais, Rousseau, Froebel, Dewey, Decroly (...)” (Baranita, 2012, p. 35).

De acordo com Luiz et al. (2014) as concegdes relativamente ao conceito “jogo”

para autores como para Piaget, Wallon e Vygotski sdo as seguintes:
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a) E de caréter livre, ndo devendo ser imposto por uma necessidade fisica ou por
uma obrigacdo moral, sendo executado nas horas livres sem compor uma
tarefa.

b) (...)

¢) Tem-se presente o isolamento e a limitagdo, ou seja, o jogo ganha espago fora
da vida comum, considerando tempo e espago (duracao e lugar). Quando esta
praticando tudo passa a ser movimento, sucessao, associagao, separacao.

d) O jogo ¢ considerado um fendmeno cultural, ¢ mantido na memoria, podendo
tornar-se tradigao.

e) O jogo cria ordem, mesmo por um tempo limitado.

f) O jogo desenvolve uma tensao, visto que os jogadores querem ser vitoriosos.
Essa tensdo deve desenvolver um cardter ético, na propor¢ao em que o

jogador, a capacidade espiritual e a lealdade sdo avaliadas (paragrafo 8).

Huizinga (2007), um dos autores que refletiu sobre utilizagdo do jogo e a sua

relevancia para a educagdo, define o jogo como:

(...) uma atividade livre, conscientemente tomada como ‘ndo — séria’ e exterior
a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira
intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material,
com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais

e temporais proprios, segundo certa ordem e certas regras (p. 16).

Para além disso, Kapp (2012) define o jogo como “(...) is using game-based
mechanics, aesthetics and game thinking to engage people, motivate action, promote
learning and solve problems” (p.12). E possivel afirmar que, para Kapp (2012),
efetivamente, o jogo pode trazer ao ser humano prazer, entretenimento e lazer, mas
também pode ser um fator de motivagao e um instrumento para aquisicao de contetidos,
importa que ambos os intervenientes, aluno e professor, se apropriem das suas
potencialidades, para alcancarem os objetivos pretendidos. Segundo Luiz et al. (2014)

“Na concepgdo [sic] de Piaget, o jogo ¢ em geral a assimilacdo que se sobressai a

acomodacao, uma vez que o ato da inteligéncia leva ao equilibrio entre a assimilagdo ¢ a
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acomodacao, sendo a ultima prorrogada pela imitagao” (p. 1). Neste sentido, através do
jogo a criancga ¢ estimulada a pensar, a investigar e a explorar, construindo o seu proprio
conhecimento. Os mesmos autores acrescentam que “considerando a imitacao, este autor,
[Piaget], reconhece a existéncia de seis estagios progressivos € a partir desses estagios
define trés grandes tipos de estruturas mentais que surgem na evolugdo do brincar: o
exercicio, o simbolo e a regra” (Luiz et al, 2014, p.1). De facto, para Piaget, citado pelos
mesmos autores, nos jogos de exercicio sdo feitas exploragdes sensorios-motoras,
relacionados com o prazer funcional, sem necessidade de recorrer ao pensamento. Ja os
jogos simbdlicos requerem o desenvolvimento da representagdao simbolica, que reproduz
arealidade em que serd feita uma imitagao da mesma. Os jogos de regra sao mencionados
pelos autores como um comeco da adaptacdo da vida em sociedade, uma vez que, neste
tipo de jogo, existem regras e objetivos a atingir.

Relativamente a perspetiva de Vygotsky, (citado por com Luiz et al. 2014), no que
diz respeito a concegdo de jogo, o autor defende que o mesmo deve ser visto como uma
brincadeira, em que existe imagina¢ao em agdo, elementos cruciais que caracterizam o
brincar. Para além disso, ainda acredita que as criancas ao representarem o que observam
em contextos reais, recorrem a regras do jogo, adotando diferentes “personagens”, nao
existindo o ganhar ou perder, somente o prazer da brincadeira. Com o tempo, a crianga
deixa de imitar aquilo que v€ e passa a realizar a agdo de modo consciente,
desenvolvendo-se psicologicamente e fisicamente.

Negrine (1995) destaca que, para Vygotsky, apesar do jogo proporcionar uma certa
liberdade, essa liberdade ¢ ilusoria, pois as criangas ainda estdo sujeitas ao significado
das coisas e desenvolvem o pensamento abstrato. Durante o jogo simbdlico, as criangas
tornam a imagina¢ao realidade e, nos jogos em grupo, desenvolvem o controle de seu
comportamento, que mais tarde se torna voluntario. Luiz et al. (2014) refere que Vygotsky
relaciona o jogo com o desenvolvimento da crianca, destacando a importancia da zona de
desenvolvimento proximal, conceito este que se refere ao nivel de desempenho de uma
crianca “(...) e o nivel que seria capaz de chegar (...)” (Fino, s.d, p.6). Desta forma, a
importancia da colaboragdo entre pares mais capazes ¢ crucial, neste contexto, pois €
através desta interacdo social que a crianga pode progredir no seu nivel de
desenvolvimento. Para Vygotski (citado por Luiz et al. 2014) “as tarefas cooperativas

podem auxiliar no desenvolvimento das criancas, quando falamos do processo de
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desenvolvimento da crianga (...)” (paragrafo 4), contudo, no jogo ¢ sempre importante
que o professor interfira no processo.

Ainda de acordo com os mesmos autores, a teoria de Wallon relativamente ao jogo,
enfatiza o desenvolvimento humano, considerando varios campos funcionais que incluem
ambientes fisicos e sociais. O autor destaca a importancia da afetividade, motricidade e
inteligéncia no desenvolvimento e a conexdo entre emocao ¢ afetividade. Para além disso,
refere que os lagos afetivos que as criangas vao criando sdo o que permite desenvolver a
motricidade, uma aquisi¢ao importante no desenvolvimento da crianga. De acordo com
Luiz et al. (2014), Wallon argumenta que o ladico ¢ essencial no desenvolvimento da
criancga, pois € nesta fase que as criangas, por meio do corpo, estabelecem contacto com
0 meio exterior € interagem com o outro, através de brincadeiras espontaneas. O autor
diferencia os jogos como: jogos de funcionais, jogos de fic¢ao, jogos de aquisicao e jogos
de fabricagdo, destacando seu papel no crescimento e desenvolvimento da crianga. Para
Wallon, a presenca do adulto € crucial para orientar o jogo e intervir de forma adequada,
com o intuito de proporcionar um maior progresso e crescimento da crianca.

As concecdes de jogo referidas pelos diferentes autores, reconhecem-no como uma
abordagem ativa e envolvente, capaz de promover aprendizagens significativas no
desenvolvimento da crianga, a nivel social, moral e intelectual, em que estas assumem
diferentes papéis e aprendem a interagir e a socializar com os outros. Os jogos poderdao
enriquecer as metodologias de trabalho em sala de aula, permitindo que as criangas
imaginem, interiorizem regras, tornando-as agentes ativos no processo de aprendizagem.
Contundo, a introdugdo desta metodologia de trabalho depende da conce¢do de cada um
relativamente a relagdo que existe entre o jogo, a crianca, a aprendizagem € o

desenvolvimento de competéncias.

1.3. Os jogos digitais

De acordo Lucchese e Ribeiro (s.d.), embora todos os jogos sejam orientados por
regras, os jogos digitais ndo oferecem a mesma flexibilidade que os jogos ndo digitais.
Nos jogos nao digitais, ha sempre margem para negociar as regras, possibilitando que os

participantes consigam ajusta-las. Nos jogos digitais, esta flexibilidade ¢ menor, tendo
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em conta que as regras estdo estipuladas por algoritmos, sendo seguidas de uma forma
rigida.

Em relacdo as vantagens do uso de jogos digitais em comparagdo aos meios
tradicionais, o digital destaca-se pela capacidade de combinar recursos como audio e
video, o que aumenta o envolvimento a motivagao do jogador. Neste contexto a interagao
pode ocorrer em tempo real ou ndo e, para além disso, o digital oferece uma maior
seguranca, permitindo que o jogador experimente situacdes que, na vida real, poderiam
significar um risco. Tal como se encontra mencionado anteriormente, Kishimoto (2021)
afirma que a defini¢ao de jogo depende do significado atribuido pelas diversas culturas
existentes. Definir o conceito de jogo ndo ¢ uma tarefa simples, pois podem existir
diferentes perspetivas, influenciadas pelo que cada um acredita sobre os jogos digitais e

0 impacto que estes t€ém no processo de aprendizagem.

Gallo (2007) afirma que “Os jogos sao, como vimos, elementos fundantes e
indissociaveis da cultura, assumindo diferentes aspetos em épocas e lugares diversos.
Assim, temos nos games uma forma de jogo representativa da cultura contemporanea
permeada pela presenca cada vez mais constante das tecnologias digitais nas interfaces
homem-maquina-jogo” (p.178).

Prensky (2021) afirma o seguinte, relativamente a aprendizagem através de jogos digitais:

(...) ¢ uma forma nova e importante para que muitas pessoas aprendem,
especialmente aquelas que pertencem ao que chamarei de “geragao dos jogos”,
embora nao se limite a elas, pois esse contetido também sera Util para aqueles que

veem a aprendizagem como algo “desinteressante” e “chato”. (p.16)

Como tal, ainda salienta que “(...) a aprendizagem baseada em jogos digitais, ainda que
seja divertida e eficaz, ¢ apenas uma das formas de (...) aprender os mais diversos
conteudos” (p.16). Associados a diversao e brincadeira, o jogo tem, de forma progressiva,
conquistado um lugar nas metodologias ativas de ensino. Bacich e Moran (2018) referem
que as novas metodologias ativas de aprendizagem procuram que o aluno deixe de ser
apenas um recetor de informacado, privilegiando a aprendizagem baseada em jogos

digitas, apoiada pela gamificacdo, projetos, sala de aula invertida, etc. No seguimento
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deste pensamento, Prensky (2001) define os estudantes de hoje como “Nativos Digitais”

e salienta que:

“Os alunos de hoje nao mudaram apenas em termos de avango em relagao aos
do passado, nem simplesmente mudaram suas girias, roupas, enfeites corporais, ou
estilos, como aconteceu entre as geracdes anteriores. Aconteceu uma grande
descontinuidade. Alguém pode até chama-la de apenas uma “singularidade” — um
evento no qual as coisas sao tdo mudadas que ndo ha volta. Esta entdo chamada de
“singularidade” ¢ a chegada e a rapida difusdo da tecnologia digital nas tltimas

décadas do século XX”. (p.1)

Apesar das incertezas da sua exequibilidade enquanto metodologia para a aquisi¢ao
de contetidos, de acordo com a defini¢do de Huizinga (2007), supramencionada, ¢
possivel verificar que o jogo tem as duas vertentes, sendo uma delas a possibilidade de
adquirir conhecimento. Prensky (citado por Neves et al., s.d) refere, mencionado no

documento

(...) devido ao desconhecimento dos beneficios proporcionados pelos jogos
digitais, muitas pessoas lhes atribuem aspectos negativos, alegando que incitam
ao vicio, violéncia, agressividade, obesidade etc. (...) essas pessoas nao tém
conhecimento direto sobre os jogos digitais, ou seja, elas ndo interagem ou jogam,
e muitas vezes tém sua opinido formada pela imprensa, que frequentemente exibe
reportagens € matérias que focam apenas alguns casos relacionados diretamente

aos perigos dos jogos (paragrafo Jogos digitais e Aprendizagem).

Os argumentos que desencadeiam estas opinides sdo, frequentemente, criados
com base nas informagdes que consistem nos meios de informagao e que destacam
alguns casos isolados de perigos que os jogos podem provocar. No entanto, Prensky
(citado por Neves et al., sem data), acrescenta que os perigos sao reais, mas sao raros
comparativamente aos beneficios que os jogos digitais oferecem a aprendizagem. O
autor prioriza a importancia de ter um conhecimento direto dos jogos antes de fazer

julgamentos. Ainda segundo Prensky (citado por Neves et al., s.d), os
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jogos digitais sendo uma abordagem motivadora, tornando os estudantes mais ativos no
processo de aprendizagem. De acordo com Camargo et al. (2019) a motivacao € um fator
crucial na educacdo, pelo que a sua auséncia provocara um menor envolvimento dos
alunos no processo de aprendizagem. Tal como os autores referem, ao estarem motivados
para aprender, os alunos envolver-se-do de uma forma cuidadosa nas atividades que se

encontram a realizar.

Segundo Gee (citado por Neves et al., s.d), outro autor que colaborou para a discussao
sobre jogos digitais e os processos de aprendizagem, afirma que os jogos digitais
envolvem situacdes em que os jogadores procuram a vitoria. O autor defende que a
aprendizagem através de jogos ¢ significativamente diferente da aprendizagem
tradicional nas escolas, centrando-se na resolu¢ao de problemas. Destaca a importancia
de ndao acumular, somente, o que se sabe, mas também de ser capaz de aplicar. O autor,

ainda, afirma que a aprendizagem deve ser metodoldgica. Gonzalo Frasca (citado por

Neves et al., s.d) menciona que

(...) os jogos digitais podem proporcionar melhor aprendizagem aos alunos, uma
vez que a escola em sua pratica ensina a teoria sem articulagdo com a realidade,
diferentemente dos jogos, que permitem a aprendizagem de conhecimentos durante
a acdo de jogar, sempre num espago contextualizado (Jogos digitais e

Aprendizagem).

Segundo os mesmos autores, a transformagdo das praticas escolares requer a
transi¢do de um modelo de “escola biblioteca” para uma “escola laboratorio”, onde os
alunos possam experimentar, cometer erros e testar hipoteses.

As institui¢des de ensino ndo tém tido o cuidado de apostar em formagdes de professores,
para que estes se apropriem das novas metodologias de trabalho. Neste contexto, Campos
et al. (2018) destacam as potencialidades dos jogos didaticos como um material que “(...)
pode preencher muitas lacunas deixadas pelo processo de transmissdo-recepgao [sic] de
conhecimentos (...)”, contundo um processo que deve ser orientado pelo professor (p. 47).

De acordo com Bulgraen (2010)
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“(...) um professor além de ser educador e transmissor de conhecimento, deve
atuar, ao mesmo tempo, como mediador. Ou seja, o professor deve-se colocar como
ponte entre o estudante e o conhecimento para que, dessa forma, o aluno aprenda a
“pensar” e a questionar por si mesmo e ndo mais receba passivamente as

informacoes (...)”’(Bulgraen, 2010, p. 30).

Apos as reflexdes supramencionadas, ¢ possivel afirmar que ainda sdo poucos os
autores que se dedicam ao estudo da aprendizagem através de jogos. Para além disso, ¢
percetivel que o uso do jogo ja se vai verificando como método capaz de motivar e

envolver os alunos de forma ativa no processo de aprendizagem.

Como tal, Compto (2023, p.23) afirma:

A Aprendizagem baseada em jogos digitais, conceito criado por Marc Prensky, ¢
fundamentada na acdo de um aluno, assumindo o papel de um jogador, apreendendo
regras, teorias e valores; por meio da interacdo em um jogo digital. Dessa forma,

tornando o ato de aprender impercetivel ao jogador.

O desafio, atualmente, consiste em integrar, como mais regularidade, os jogos no
processo de aprendizagem, complementando os métodos tradicionais de ensino, que tém

se mostrado, por vezes, pouco interessantes € motivadores para os alunos.

Para compreender as evidéncias mencionadas ao longo da secc¢ao foi fundamental
realizar a intervengao pedagogica para que, através da pratica, fosse possivel comprovar
as potencialidades e desafios que os jogos digitais enfrentam no processo de ensino-
aprendizagem. Esta intervengao permitiu-me observar de que forma € que os jogos podem
beneficiar como ferramenta benéfica para envolver os alunos, no processo de
aprendizagem e a0 mesmo tempo as barreias e dificuldades que podem surgir durante a
sua implementacdo dos mesmos em contextos educativos. Assim, foi possivel validar as
teorias existentes, assim como também refletir criticamente sobre a eficacia desta

abordagem, enquanto metodologia.
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2. Educaciao Ambiental, Literacia Ambiental e a importancia do ciclo
de um residuo

De acordo com Aljatlawe e Baysen (2023) “Os desafios ambientais enfrentados
pelo planeta sdo de natureza complexa e exigem processos muito robustos de esforcos de
sustentabilidade ambiental” (p.61). A educacao ambiental tem um papel fundamental no
desenvolvimento de praticas sustentdveis e, consequentemente, na promogao da literacia
ambiental, para combater os desafios ambientais. Ainda dentro deste contexto,
compreender o ciclo de um residuo € essencial, pois € um processo que ajuda a reduzir os
residuos produzidos, contribuindo para a preservagao de recursos naturais. Neste sentido,
a abordagem da educacao ambiental através dos jogos digitais, um conceito analisado ao
longo deste tdpico, exemplificam uma metodologia ativa e inovadora que pode

sensibilizar os mais jovens, cooperando para um futuro mais sustentavel.

2.1. Educacao Ambiental e Literacia Ambiental

r

A educacdo ambiental ¢ “(...) parte integrante da educacdo para a cidadania
assumindo, pela sua caracteristica eminentemente transversal, uma posicao privilegiada
na promog¢ao de atitudes e valores, bem como no desenvolvimento de competéncias
imprescindiveis para responder aos desafios da sociedade do século XXI” (Camara et
al.,2018, p. 5). O documento “Referencial de Educacdo Ambiental para a
Sustentabilidade” (Camara et al., 2018) contém orientacdes para as acdes educativas, com
o intuito de fomentar a educagdo ambiental para a sustentabilidade de forma transversal
e interdisciplinar nos curriculos escolares, sendo a educagdo ambiental um processo que
orienta os diferentes niveis de escolaridade, relativamente as praticas sustentaveis. A
educagdao ambiental procura promover novos habitos e comportamentos na sociedade,
fomentando a aquisi¢ao de conhecimentos, competéncias e valores que levem a protecao
e melhoria do meio ambiente (Camara et al., 2018). Ao explorar esta temadtica, ¢ essencial
destacar o impacto das atividades humanas no meio ambiente, evidenciado a necessidade

de adotar novos comportamentos que contribuam para a sua preservacao ¢ melhoria.

Aljatlawe e Baysen (2023) afirmam que “A educacao ambiental (...) pode ter
grande influéncia quando ¢ impactada nos alunos e quando estes sdo incentivados a

realizar tais praticas” (p.61).
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A educagdo ambiental tem-se mostrando fundamental para todos nos,
desempenhando um papel fundamental na protecdo do meio ambiente. De acordo com
Cruz (2007), este processo permite reconhecer e esclarecer os conceitos e,
consequentemente, as atitudes que devem ser adotadas para a preservacao e a conservagao
do ambiente. O mesmo autor acrescenta que a educacdo ambiental ¢ “uma educagdo

evolutiva e progressiva dedicada a criatura humana, com vista a sua evolucao e progresso,

bem como do mundo em que se insere” (p.40).

De acordo com Moreno e Mafra (2019)

A emergéncia das questdes ambientais e das alteracdes climdticas e o
surgimento de movimentos cada vez mais conscientes de que de facto estamos a
viver um problema grave que pode comprometer o futuro da espécie humana, traz
a discussao a forma como a sociedade esta de facto informada acerca das questoes
ambientais. A emergéncia para a resolugao dos problemas ambientais pede que os
cidadaos sejam ativos e ambientalmente “letrados”, e faz sentido que se promova

uma “capacidade” ou competéncia nos cidadaos que ¢ a Literacia Ambiental (p.67).

A literacia ambiental, um dos principais objetivos da educacdo ambiental, estd
assente em trés grandes pilares: o conhecimento, adocdo de atitudes conscientes € o
desenvolvimento de comportamentos conscientes. (Spinola, s.d).

O conceito tem vindo a ganhar algum destaque devido aos desafios ambientais
enfrentados pelo planeta, como as alteracdes climaticas, caréncia da biodiversidade,
poluicao, o uso excessivo de recurso naturais do planeta, etc.

Lima (2023) acrescenta a urgéncia da promocgao da literacia ambiental, referindo
que

Apo6s anos de educagdo e informagdo ambiental, foi identificada que a nossa
sociedade carecia desta falta de "literacia ambiental", a ferramenta que permite
dotar a populacao do conhecimento sobre o tema, que seja capaz para exercer uma
cidadania mais inclusiva e visionaria das situagdes € dos problemas, e capaz de

garantir a mudanga do paradigma social (Paragrafo.11).
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Construir uma sociedade consiciente e responsavel ¢ fundamental para enfrentar
os desafios ambientais e criar um futuro sustentavel para o planeta Terra. Ao promover a
mudanca de atitude em relagdo ao meio ambiente, serd possivel alcancar os resultados
desejados em termos de preservacdo ambiental. Estes resultados implicam a melhoraria
da qualidade de vida de todos. A figura 1 apresenta um esquema criado por Moreno
(2014), que resume a literacia ambiental e as diversas componentes associadas. Além
disso, ¢ importante ressaltar a conexao entre intervengdes educativas, educagdo ambiental
nao formal e a importancia do desenvolvimento de comportamentos favoraveis ao meio
ambiente. Ambas desempenham um papel significativo permitindo que os alunos
compreendam melhor os desafios ambientais que enfrentamos, formando cidaddos

comprometidos com a melhoria do meio ambiente.

Figura 1

Esquema das componentes associadas ao conceito de literacia ambiental

condicionam ‘ condicionam

Valores Atitudes Comportamentos

[ INTERVENGOES EDUCATIVAS - EDUCACAO AMBIENTAL NAO FORMAL ]

podem fornecer

aumento do
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+ informagéo

tormamo-nos . ‘
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sl seres + reﬂexivos com > poder de interpretagéo dos fendmenos
podemos |
tomar decis6es ambientalmente conscientes
v [ porque adquirimos
[ + conhecimentos ambientais J
COMPETENCIAS PARA .
AAC Ao , e podem ocorrer

que favorecem [ mudanca de valores e atitudes ambientais ]

que favorecem

4 que favorecem
( Comportamentos a favor do meio ambiente

[ AUMENTO DA LITERACIA AMBIENTAL }

Nota. Retirado (M. T. Moreno, 2014))

20



De acordo com Leitdo (2004) “As pessoas t€m tendéncia a progredir na literacia
ambiental por fases, que incluem conhecimento, consciéncia, compreensao, preocupagao
e accao” (p. 51). Esta afirmagdo destaca que o desenvolvimento da literacia ambiental
ndo ¢ um processo simples, mas sim um caminho que envolve vérias fases. Como tal, o
desenvolvimento por fases ¢ crucial para uma sociedade consciente e responsavel, que

ndo comprometa as futuras geracoes.

Dada a sua importancia, a educacao ambiental deve estar acessivel a todos, pois
tem um impacto direto na sociedade. Embora seus resultados sejam dificeis de prever, se
o0 objetivo principal ¢ a mudanga, o conhecimento e a acdo ¢ importante referir que estes
sao elementos indissociaveis para que essa transformagao ocorra.

De acordo “Relatorio da Rede Eurydice Ensino e Aprendizagem da matematica e
das ciéncias na Europa” (Comissao Europeia et al.,2023), destaca a seguinte proposta
“(...) a integracdo da sustentabilidade ambiental em todas as politicas, programas e
processos de educacao e formacao ¢ vital para desenvolver as aptiddes e competéncias
necessarias a transicdo ecoldgica” (p.94). A proposta apresentada implica um trabalho
conjunto entre os membros da nossa sociedade. Cabe a todos formar um “circulo social”
em que se incentive e seja incentivado a resolver questdes associadas ao ambiente, de um
modo ativo. Deste modo, tonar-se percetivel, efetivamente, que existe a necessidade em
serem adotadas novas estratégias de promocgao da literacia ambiental exigindo, também,
a necessidade de a educagdao ambiental encontrar-se presente nos diferentes contextos do

nosso dia-a-dia desencadeando, assim, a vontade da mudanca.

De acordo com Littledyke (2007) “Muitos professores, embora simpatizem com
a educagdo ambiental, sentem-se pressionados pela natureza carregada de contetido do
curriculo nacional a dedicar-lhe todo o tempo que consideram necessario” (p.18). O autor
acrescenta que ensinar a ciéncia apenas como processos e conceitos isentos de valores,
pode resultar numa compreensao limitada do verdadeiro papel da ciéncia na sociedade e

na resolu¢do dos problemas ambientais.

E crucial, enquanto cidaddos conscientes e responsaveis, compreendermos o ciclo
dos diversos residuos que produzimos € o impacto que a sua gestao tem no meio ambiente.
Embora a sociedade, na grande maioria, ndo esteja consciente, que o ciclo de um residuo
desempenha um papel fundamental na gestao adequada desses materiais e na prote¢ao do

meio ambiente, importa compreender, cada vez mais, a importancia deste processo. Este
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processo permite-nos tomar decisoes informadas que diminuam os efeitos negativos dos

residuos na natureza.

2.2. Residuos

De acordo com Pereira (2019) a defini¢ao de residuo solido € a seguinte:

residuos, rejeitos, lixo, restos, entulho, detrito, sobras. Essas e muitas outras
palavras sdo utilizadas para denominar os residuos sélidos gerados pela nossa
sociedade, se pesquisarmos em um dicionario de lingua portuguesa convencional,

veremos certa semelhanga na definicao de todos esses termos. (p. 8)

Esta visdo pode ser complementada pela defini¢do que se encontra no Decreto-
Lein.®239/97, de 9 de setembro, “(...) quaisquer substancias ou objectos de que o detentor
se desfaz ou tem intencdo ou obrigagdao de se desfazer (...). De acordo com o referido
Decreto-Lei os residuos podem ser divididos em: residuos perigosos, residuos urbanos,
residuos industriais; residuos hospitalares e outros tipos de residuos. No meu projeto de
investigacdo, foquei-me especificamente em abordar residuos solidos, dada a sua

importincia para a sociedade.

Martinho e Gongalves (2000) salientam que, atualmente, a gestdo de residuos

urbanos € uma situacao complexa devido a diversos fatores tais como:

“taxa crescente de produgdo de residuos per capita (...); disfungdes e riscos
ambientais aos tecnossistemas de gestdo, cuja medidas de prevencdo e
minimizagdo representam elevados custos; dificuldades numa mudanca de
filosofia e de estrutura dos sistemas de gestdo de residuos (...); necessidade de
obtencdo de consensos e envolvimento dos varios agentes nos processos (...);
dificuldades na aplicagdo de medidas complementares efetivas (de caracter

regulamentar, economico e educativo) (...)” (p.13).

A gestdo dos residuos ¢ um tema muito pertinente, que abrange questdes
relacionadas com a sustentabilidade ambiental, bem como com o desenvolvimento

econdmico e social. De acordo com a APA (2021) sdo diversos os impactos que a gestao
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de um residuo tem na vida humana e no ambiente. As atividades utilizadas para controlar
os residuos sdo: a recolha, o transporte, o tratamento e a eliminacao/valorizagado. Para que
os impactos dos respetivos processos sejam amenizados, a gestdo dos residuos
reaproveita os materiais, através da criacdo de um ciclo de vida para os residuos
produzidos, com o intuito de lhes conceder uma nova vida e de reduzir o consumo de
energia que se utiliza para a producao dos mesmos. De acordo com a APA, os objetivos

destas atividades passam pela

(...) gestdo sustentavel dos materiais, de modo a assegurar uma utilizacao
racional dos recursos naturais e reduzir a pressao sobre os ecossistemas, a fim de
proteger, preservar e melhorar a qualidade do ambiente e da satide humana. A gestao
de residuos promove os principios da economia circular e reduz a dependéncia de
recursos importados, proporcionando novas oportunidades econdmicas e

contribuindo para a competitividade a longo prazo (APA, 2021).

Neste sentido, tal como apresenta a figura 2, ¢ estabelecida uma ordem de agdes
na gestao dos mesmos, com a seguinte hierarquia: a primeira etapa € a separagao seletiva,

depois segue-se a triagem, a reciclagem e, por fim, sdo criados objetos novos.

Figura 2

Ciclo de vida de uma embalagem

=

matérias-primas embalagens consumo

separagao seletiva

novos objetos reciclagem triagem

Nota. Retirado do website (Sociedade Ponto Verde, 2023)
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De acordo com a representacdo da figura 2, “O processo de reciclagem ¢ uma
dimensdo dos esforcos de sustentabilidade ambiental que ¢ considerada uma das
ferramentas mais eficientes de sustentabilidade ambiental e mitigacdo da deterioragdo

ambiental” (Aljatlawe & Baysen, 2023, p.61).

Para além do referido, existe uma divisao entre os dois tipos de residuos: residuos
urbanos e nao urbanos, o que influencia a sua gestao, isto ¢, na recolha, no transporte e
no tratamento dos mesmos. Apesar disso, a principal ideia passa por minimizar a
producao de residuos e maximizar a sua valorizagao para que desta forma seja evitado o
deposito em aterros sanitarios. De acordo com a Sociedade Ponto Verde (2023), os trés
pilares das vantagens da separagdo de residuos sao: Economizar energia, poupar matérias-

primas e reduzir os residuos.

A politica dos 3 trés (Reduzir, Reutilizar e Reciclar), segundo a Geragdo Verdao
(2023), “(...) visa todos os tipos de residuos /efluentes sélidos liquidos e gasosos. Com o
objetivo de evitar a produgao de residuos (“R”eduzir), (...) também apela a “R”eutilizagao
dos mesmos e, em ultimo caso a “R”eciclagem, devendo-se respeitar esta ordem de

comportamentos”.

Para integrar a educacdo ambiental nas escolas, ¢ necessario adquirir diversos
recursos € estratégias que permitam aos docentes adotar abordagens mais eficazes para

superar desafios na aprendizagem. Existem alguns fatores significativos de acordo com

Aljatlawe e Baysen (2023) que influenciam as praticas de separagdo de residuos
nos estudantes tais como: Motivos exogenos, influéncia social, atividades relacionadas
com a reciclagem, disponibilidade de recursos de reciclagem, normas socias e
comportamento pessoal em relagdo ao comportamento de reciclagem, impacto parental,
programas de sustentabilidade ambiental e fontes de informacao. Quando a sociedade se
encontra exposta a estes fatores, a probabilidade dos seus comportamentos afetarem o
meio ambiente aumenta significativamente.

No estudo caso de So e Chow (2019) foram realizadas investigagcdes com oito
professores de Hong Kong, que participaram em entrevistas focus group para partilhar as
suas experiéncias na implementacdo da Educa¢do com Recursos Plasticos (PRE) nas

escolas primarias. De acordo com os autores, o PRE
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(...) tem o objetivo a longo prazo de aliviar a carga dos residuos s6lidos urbanos
nos aterros em Hong Kong e de criar um futuro sustentavel. O programa PRE ¢
designado por programa ‘3Rs e 3Cs’, onde os 3Rs e 3Cs sdo os conceitos
importantes deste PRE. Os 3R referem-se a Reduzir, reutilizar e Reciclar, que sao
os métodos mais eficazes para minimizar os residuos plasticos produzidos. Os 3Cs

significam Limpeza, Classificagdo ¢ Compressao. (p.655)

A falta de tempo no ensino, mencionado no estudo caso de So e Chow (2019) fez
com os professores, recorressem a uma abordagem de conceitos como o dos 3Rs, de uma
forma que lhes despertasse curiosidade e interesse dos alunos, utilizando o tempo nado
letivo. Ao exibir videoclipes sobre questdes plasticas a hora de almogo no refeitdrio da
escola, ao organizar jogos de e-learning nos intervalos, os alunos foram adquirindo
conhecimentos sobre este tema sem quaisquer restricdes de tempo, associada aos tempos
letivos. Para os professores que participaram neste estudo, afirmaram que estas estratégias
funcionaram de forma eficaz nas escolas, tornando a educacao sobre os plasticos parte
integrante da rotina escola destes estudantes. Uma abordagem utilizada para o estudo da
reciclagem do plastico, que utilizou o tempo ndo letivo, para a introduzir na escola a
educagdao ambiental e que, para os professores, resultou na consciencializagdo sobre a
redugdo de residuos pléstico no dia a dia. Ainda permitiu aprofundar conhecimentos

relativamente aos recursos plasticos e a necessidade em recicla-los corretamente.

A parceria entre pais e professores, neste estudo de caso, também possibilitou uma
melhoria significativa no processo de implementa¢ao da educacdo ambiental nas escolas,
uma vez que os pais participavam como voluntarios, durante a hora do almogo ou depois
das aulas, prestando auxilio nas tarefas de limpeza e na classificagdo e compactacdo de
residuos plésticos. Para além disso, ainda foram capazes de incentivar os filhos sobre a
importancia dos principios dos 3Rs e 3Cs e da ado¢do de comportamentos mais amigos

do meio ambiente em casa.

Foi possivel contar com estratégias, neste estudo, tais como, a formagao dos alunos
para serem formadores, outro método com sucesso pela contribuigdo dos estudantes que

participaram com motivagao e empenho. Neste sentido,
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Os embaixadores verdes podem transferir eficazmente o conhecimento e as
praticas dos seus pares ¢ também podem aliviar o fardo dos professores na
implementagdo da experiéncia de aprendizagem baseada em atividades. A
abordagem de formagdo de formadores ¢ recomendada para resolver o problema da

falta de mao-de-obra (So & Chow, 2019, p. 660).

Por ultimo, fez parte do estudo a incorporagdo de esquemas de recompensas em que
os alunos foram incentivados a participar ativamente, através de concurso de reciclagem

do plastico, com brindes e certificados a quem tivesse um melhor desempenho.

Os autores afirmam que

De acordo com a reflexdo dos professores, observou-se que os concursos foram
eficazes em termos de incentivar os alunos a participarem ativamente na campanha,
a fim de ganharem pontos para as suas aulas e, em ultima anélise, a recompensa, o
que por sua vez aumentou o envolvimento de toda a turma na pratica de hébitos

verdes em uma maneira emocionante (p.11).

Num estudo distinto sobre ciéncia e questdes ambientais a criangas do primeiro
ciclo do ensino basico, o investigador refere que as criangas entrevistadas “(...) de
diferentes idades demonstraram diferentes entendimentos do termo “meio ambiente”.
Como seria de esperar, um numero maior de criancas mais novas, em comparagao com
as mais velhas, nunca tinha ouvido falar do termo ou mesmo ouvindo, nao o
compreendia” (Littledyke, 2004, p.6). De facto, ¢ compreensivel que as criangas mais
novas estejam tendem a estar menos familiarizadas com conceitos mais especificos,

nomeadamente com assuntos tdo complexos como a sustentabilidade.

\

Relativamente a temadtica dos residuos, classificados como lixo “(...) eram
geralmente vistos como um problema porque sdo desagradaveis e todas as criangas
estavam bem conscientes da necessidade de “colocar o lixo no caixote do lixo”, embora
poucas identificassem o lixo como recursos provenientes da Terra”. “Muitos, no entanto,
viram a necessidade de reciclagem através de atividades de reciclagem em casa, embora
poucos fizessem ligagdes com a producao de bens de consumo, com o resultante uso de

energia, poluicdo e residuos como razoes para a reciclagem”(Littledyke, 2007, p. 9). Estes
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foram os dados recolhidos pelo mesmo investigador e demonstram que, apesar dos alunos
identificarem a necessidade de “colocar o lixo no caixote do lixo”, na grande maioria das
vezes, ndo compreendem o processo da producdo dos materiais (ciclo de vida de um
residuo), nem os impactos ambientais que se encontram associados a cada um deles. De
facto, comprova-se que ¢ uma tematica que deve ser aprofundada e trabalhada nas
escolas.

A gestdo adequada dos residuos € crucial para preservar o meio ambiente, sem
comprometer 0s recursos naturais € os seres vivos. Desta forma, implica que todos os
intervenientes colaborem, disponibilizem tempo, criem estratégias de resolugdo de
problemas, enfrentem barreiras e dificuldades, para um maior impacto das agdes no

planeta Terra.

3. Enquadramento dos temas em estudo nos documentos curriculares

para o ensino basico em Portugal

O documento das Aprendizagens Essenciais de Estudo do Meio do 1.° ciclo do
Ensino basico, enumera um conjunto de objetivos, de acordo com os conhecimentos,
capacidades e atitudes indispensaveis e que os alunos devem adquirir e desenvolver desde
cedo. Os temas de sustentabilidade permitem promover a literacia ambiental, conceitos
que devem ser abordados desde cedo, pela preocupacao que existe em mudar as
mentalidades e os comportamentos da sociedade, de forma a ndo comprometer os
recursos do planeta Terra.

A sustentabilidade e a gestdo de residuos de acordo com a Dire¢ao-Geral da
Educacdo (2018), sdo tematicas que se encontram inseridas nas areas de contetido de
Estudo do Meio do 4.° ano de escolaridade alinhadas com dominio da Natureza e
Sociedade, mais concretamente com os seguintes objetivos:

Dominio: Natureza - “Reconhecer de que forma a atividade humana interfere no (...)
[mundo] (poluicao, alteracdes nas zonas costeiras e rios, etc.)” (Direcdo-Geral da
Educagdo,2018, p.8).

Dominio: Sociedade/Natureza/Tecnologia- “Relacionar o aumento da populagdo

mundial e do consumo de bens com alteragdes na qualidade do ambiente (destrui¢do de
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florestas, polui¢do, esgotamento de recursos, extingao de espécies, etc.), reconhecendo a
necessidade de adotar medidas individuais e coletivas que minimizem o impacto
negativo” (Direcao-Geral da Educagdo,2018, p.9).

No 1.°ciclo do Ensino Bésico, os alunos sdo incentivados a compreender o
impacto que as atividades humanas tém no planeta Terra, beneficios assim como
consequéncias, formando uma base de conhecimento que promove atitudes e
comportamentos conscientes entre os alunos. As questoes relacionadas ao meio ambiente
podem ser modificadas, desde que sejam abordadas e se procurem formas para resolveé-
las. No que concerne as tematicas em estudo, o Referencial de Educagao Ambiental para
a Sustentabilidade no tema - Producao e Consumo Sustentaveis e Subtema A — Residuos,

estabelece os objetivos que se seguem:

a) Conhecer o ciclo de vida de diferentes bens de consumo;

b) Conhecer o ciclo de vida de um produto;

c) Identificar algumas praticas que visam a redugdo e otimizacao dos residuos;

d) Conhecer formas de valorizagao dos residuos;

e) Incorporar praticas de consumo responsavel;

f) Adotar praticas de frugalidade no quotidiano;

g) Reconhecer praticas de consumo responsavel que visem a reducao, a reutilizacdo e a
reciclagem de residuos;

h) Adotar comportamentos e praticas adequadas para a valoriza¢ao dos diferentes tipos

de residuos (Direcao-Geral da Educagao,2018, p. 35).

A abordagem destes conteudos tem como objetivo promover o conhecimento, como
também incentivar as criangas a fazerem parte da mudanca que o mundo precisa,
permitindo assim criar uma sociedade responsavel. O curriculo estabelecido nos
respetivos documentos, fornecem um enquadramento de acordo com o referido, ou seja,
permite que os alunos reflitam sobre os impactos das a¢cdes humanas no meio ambiente,
como também incentiva a ado¢do de comportamentos conscientes, sem comprometer as

geragdes futuras e o planeta Terra.

De acordo com o Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoéria, os
principios e valores encontram-se alinhados com a formacao de cidaddos responsaveis e

conscientes. Os principios relacionados com o presente estudo sdo: “A- Base humanista”;
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“B- Saber” e “G- Sustentabilidade”. Entre as diversas areas de competéncia do
documento enquadram-se no estudo o ‘“Pensamento critico ¢ pensamento criativo;” o
“Relacionamento interpessoal”; o “Bem-estar, saide e ambiente” e o “Saber cientifico,
técnico e tecnologico”. Relativamente aos valores estdo associados a “Cidadania e
Participagao”; a “Responsabilidade e Integridade” e a “Curiosidade, Reflexdao e
Inovacao”.

Assim, estes principios e valores possibilitam a promover uma sociedade ativa em

que os alunos tém um papel fundamental para garantir um futuro sustentavel.
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CAPITULO 2
METODOLOGIA DE INVESTIGACAO

O presente capitulo descreve a metodologia utilizada na investigagao, fazendo
referéncia a questdo de investigacdo e objetivos, a natureza do estudo e as técnicas e
instrumentos utilizados para recolha de dados. A abordagem metodoldgica foi
selecionada com o intuito de responder as questdes associadas para garantir a eficacia dos
resultados obtidos. Para a recolha de dados, recorri a observacao participante (notas de
campo, registos fotograficos e audio), ao inquérito por questionario e por entrevista (focus
group) e, por fim, a analise das producdes realizadas pelos alunos. Para a andlise dos

dados procedi sobretudo a analise de contetdo.

1. Questao de investigacio e objetivos

A investigagdo tem como objetivo compreender de que forma a criacao de jogos
digitais pode contribuir para a promog¢ao da educacdo ambiental numa turma do 4.° ano
de escolaridade. Neste sentido, surge a questdo de investigacdo que funcionou como
ponto de partida para o estudo: Quais as potencialidades da criagdo de jogos digitais na
promogao da literacia ambiental?

O estudo tem como principais objetivos:

e Compreender de que forma a criagao de jogos digitais podera promover a literacia

ambiental numa turma do 4.° ano.
e Explorar as potencialidades dos jogos digitais.

e Compreender o impacto dos jogos digitais tém na motivacao, aprendizagem e

comportamento dos alunos.

Através desta investigagao pretendo compreender se os alunos do 4.° ano
adquirem, efetivamente, conteudos relacionados com a educagdo ambiental através da
criacdo de jogos digitais; explorar as potencialidades dos jogos digitais na aprendizagem
e o impacto dos jogos digitais no modo como os alunos trabalham. Por ultimo, ¢ mais
concretamente, pretendo compreender o impacto que a criagcdo de jogos digitais podera
ter no processo de ensino e de aprendizagem da educagdo ambiental numa turma do 4.°

ano de escolaridade.
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2. Natureza do estudo

Apos definida a questdo de investigacao e os objetivos, importa referir a natureza
do presente estudo. De acordo com Bogdan e Biklen (1994) a investigagdo qualitativa
“(...) exige que o mundo seja examinado com a ideia de que nada ¢ trivial, que tudo tem
potencial para construir uma pista que nos permita estabelecer a compreensdo mais
esclarecedora do nosso objeto de estudo” (p.49). Creswell (2010) acrescenta que a
pesquisa qualitativa ¢ um meio para explorar e para entender o significado que os
individuos ou os grupos atribuem a um problema social ou humano. O processo de
pesquisa envolve as questdes e os procedimentos que emergem, os dados tipicamente
coletados no ambiente do participante, a analise dos dados indutivamente construida a
partir das particularidades para os temas gerais € as interpretagdes feitas pelo pesquisador
acerca do significado dos dados (Creswell, 2010, p.26). Biklen ¢ Bogdan (1994) ainda
referem que o investigador qualitativo participa ativamente no estudo, recolhendo dados
qualitativos “(...) ricos em fendmenos descritivos relativamente a pessoas, locais e

conversas, ¢ de complexo tratamento estatistico” (p.16).

Ambas as perspetivas apresentadas destacam a natureza exploratoria, reflexiva e
interpretativa da pesquisa qualitativa. A natureza desta investigagdo demonstra
capacidades para fornecer dados que possibilitam a constru¢do de conhecimento e
compreensdo dos fenomenos em estudo. Os fendmenos numa investigacdo necessitam de
um estudo para a compreensdo e constru¢do de conhecimento, refletindo, agindo e
intervindo relativamente aos cenarios a que sao expostos, de modo a contribuir para a
evolucdo das metodologias adotadas na educacao.

De facto, ¢ um estudo que partiu de uma questao de investigagdo e implementou
uma metodologia que pudesse, efetivamente, dar uma resposta ao problema. De facto,
recolheu-se, compreendeu-se, interpretou-se ¢ foram analisadas as experiéncias, as
percecoes e os significados associados ao estudo com o intuito de responder a questao de
investigacao.

Enquanto futura profissional que reflete sobre o que pratica e observa, para o meu

projeto de investigacdo foquei-me em abordar a exequibilidade da aprendizagem dos
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alunos através de jogos digitais, mais precisamente, da criagdo dos mesmos. O professor/a
¢ um dos intervenientes principais no processo de aprendizagem de uma crianga, como
tal este, para a sua pratica, tem o dever melhorar, investigar e refletir, tal como refere

Ponte (2002).

A investigacdo sobre a pratica na educacdo € essencial para que o professor
consiga retirar conclusdes e encontrar respostas sobre um determinado assunto, com o
objetivo de responder a um possivel problema identificado. Para garantir o sucesso tanto
dos profissionais da educagdo quanto o dos alunos, ¢ essencial acompanhar a evolucao da
sociedade, atender as necessidades dos alunos, procurar atualizar as metodologias de
ensino e formar continuamente os professores. Costa (2016) acrescenta que ¢ essencial
que o processo de formagao ndo siga os modelos tradicionais, nem uma réplica de antigas
praticas de ensino e aprendizagem. Estes sao fatores cruciais para garantir uma educagao
eficaz, preparando os alunos para futuros desafios com confianca e competéncias. De
acordo com Ponte (2002) a investigacdo sobre a pratica permite explorar, avaliar e
reformular a mesma, possibilitando experimentar diferentes metodologias de trabalho que

se podem transformar no sucesso dos alunos.

Ainda de acordo com Ponte (2002)

(...) o professor defronta-se constantemente com situagdes problematicas. Os
problemas que surgem s3o, de um modo geral, enfrentados com boa vontade e
bom senso, tendo por base a sua experiéncia profissional, mas, frequentemente,
1sso nao conduz a solucdes satisfatorias. Dai, a necessidade do professor se

envolver em investigacdo que o ajude a lidar com os problemas da sua pratica.

(p.2).

Neste sentido, ao longo do documento descrevo e analiso a minha intervengao, ao
longo do periodo de estagio, com o intuito de responder a seguinte questdo: - Quais as
potencialidades da criacdo de jogos digitais na promogado da literacia ambiental?

Uma vez que se trata de uma investigacao da pratica profissional, analisa e procura
melhorar as praticas dos profissionais da area, tendo, também um impacto na promog¢ao
da educagao ambiental através de jogos digitais. De acordo com Ponte (2002), o ensino

ndo ¢ apenas uma atividade que se realiza diariamente e na qual se aplicam métodos pré-
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definidos, ¢ algo complexo que envolve aspetos intelectuais, politicos de gestdo de
pessoas e recursos. E crucial explorar, frequentemente, e avaliar a pratica educativa,
reformulando-a se assim se justificar. Neste sentido, ¢ fundamental experimentar diversas
abordagens de ensino que possibilitem aos alunos alcangar os objetivos pretendidos. O
autor acrescenta que “A base natural para essa actuacdo, tanto na sala de aula como na
escola, ¢ a actividade investigativa, no sentido de actividade inquiridora, questionante e
fundamentada” (p.2). Alarcdo (2001), realga que um bom professor também deve ser um

bom investigador, afirmando que:

Realmente ndo posso conceber um professor que nao se questione sobre as razoes
subjacentes as suas decisoes educativas, que nao se questione perante o insucesso
de alguns alunos, que nao faga dos seus planos de aula meras hipoteses de trabalho
a confirmar ou infirmar no laboratério que ¢ a sala de aula, que ndo leia
criticamente os manuais ou as propostas didacticas que lhe sdo feitas, que nao se

questione sobre as fungdes da escola e sobre se elas estdo a ser realizadas. (p. 5)

Neste sentido, procurar pela inovacao das praticas educativas e compreensao das
necessidades individuais dos alunos, ¢ essencial para alcancar o sucesso na educagdo

obtendo resultados significativos.

3. Técnicas e instrumentos de recolha de dados

As técnicas e os respetivos instrumentos sao fundamentais para a recolha de dados
numa investigacdo. Na presente investigagdo, foram selecionados de modo a estarem
adequados aos varios momentos da investigacdo e de acordo com os objetivos,
previamente, definidos. A investigacdo conta com diversas técnicas de recolha de dados,

utilizados nas diversas etapas do estudo e apresentados na figura 3.
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Figura 3

Esquema das técnicas e instrumentos de recolha de dados do estudo

Ob‘ier‘vagao —>» NOTAS DE CAMPO
REGISTOS FOTOGRAFICOS

/) Parhcnpan’re —>» REG@ISTOS AUDIO

TECNICAS \

N Inquérito por §
Entrevista —>» GUIAO DE ENTREVISTA,
\ (Focus Grr‘oup) REALIZADO AOS AUNOS

lhquérH'o Por —» QUESTIONARIO APLICADO AOS
ALUNOS

Questionario

Analise
documental —2 ANALISE DAS PRODUCGES
DOs ALUNOsS

Tal como refere Sousa e Batista (2011), as técnicas de recolha de dados sdo
designadas como “procedimentos operatorios rigorosos, bem definidos, transmissiveis”,
adaptados ao tipo de problema e aos fenomenos em estudo” (p. 53). De seguida, abordo
as técnicas assim como os instrumentos de um modo concreto e fundamentado recorrendo

a autores de referéncia.

2.1. Observaciao

A observacao do investigador ¢ crucial para proceder ao registo das evidéncias
encontradas ao longo de uma investigagado, ¢ considerada uma técnica de recolha de dados
essencial para atingir os objetivos pretendidos. A observagdao ¢ uma técnica “(...) de
analise do contexto educativo, [que] deve ser assumida, ndo como um “simples ato” de
olhar ou registar num determinado periodo, mas como uma atitude de constante procura,

um processo voluntario e inacabado € modelado por um proposito: a qualidade do ensino-
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aprendizagem” (Condessa, 2020, p. 252). Durante a minha investigacdo recorri a técnica

de observacao participante, que de acordo com Monico et al. (2017)

(...) responde ao objetivo de proceder, dentro das realidades observadas, a uma
adequada participagao dos investigadores, de forma “ndo intrusiva”, e de modo a
reduzir a variabilidade residual, nomeadamente a repressio de emocdes
extravasadas ou comportamentos efetuados, bem como a artificialidade dos
mesmos. Os observadores, sendo levados a partilhar papéis e hdbitos dos grupos
observados, encontram-se, assim, em condigdes favoraveis para observar —

situacdes, factos e comportamentos. (p.726)

A observacao participante foi uma técnica que possibilitou um contacto maior
com as diversas fases e contextos da investigacdo e também com os alunos. Os autores,
mencionados anteriormente, ainda afirmam que a técnica da observagdo participante ¢
indicada para estudos exploratorios, descritivos e que pretendem uma compreensao mais

aprofundada do fendmeno em estudo.

As notas de campo, um instrumento utilizado na técnica de observagao
participante, consistem em registar de uma forma detalhada segundo as percegdes e
experiéncias do investigador. Estas observacoes sao feitas durante ou imediatamente apos
a acao observada, designadas por Bogdan e Biklen (1994) como “o relato escrito daquilo
que o investigador ouve, V€, experiéncia e pensa no decurso da recolha e reflectindo sobre
os dados de um estudo qualificativo” (p. 150). Este processo permitiu-me recolher
informacdes, garantindo a analise dos dados relativos a investigacao. As notas de campo
foram um dos principais instrumentos de recolha de dados utilizados na presente
investigacdo. Apods as atividades desenvolvidas, foi essencial registar as atitudes dos
alunos em relacdao as propostas apresentadas. Apds o término de cada sessdo, recorri,
quando necessario, ao registo do comportamento/postura dos alunos, de modo a
complementar os restantes instrumentos de recolha de dados selecionados, enriquecendo,

assim, a andlise dos dados com informagdes mais precisas e consistentes.

Os registos fotograficos e as gravagdes de audio sdao instrumentos de recolha de
dados que complementaram os restantes “(...) tornando possivel a sua utilizagdo sempre
que o investigador necessitar, garantindo ainda a autenticidade da a¢ao” (Condinho, 2018,

pp. 51,52).
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Durante a minha intervencdo optei, diversas vezes, por recolher registos
fotograficos, para registar algumas das situagdes que decorreram ao longo dos momentos
propostos para, posteriormente, ilustrar as evidéncias registadas por escrito (notas de
campo). Para além disso, procedi ao registo através de gravagdes de audio da minha
intervengdo, € posteriormente, a transcricdo com o intuito de registar o maior numero de
informacodes para a andlise dos dados, uma vez que nem sempre € possivel recolher todas
as evidéncias por escrito. Os alunos e encarregados de educacdo da turma foram,
previamente, informados, por escrito (Apéndice A), a que fim se destinavam as
gravagoes. Todos os encarregados de educagao concederam a devida autorizagdo para a

realizagdo dessas mesmas gravagoes.

2.2. Inquérito por questionario

O inquérito por questionario ¢ uma técnica de recolha de dados muito comum e
utilizada em investigacdo na educagdo. De acordo com Santos e Henriques (2021), o
inquérito por questionario ¢ uma ferramenta de recolha de informacdes de uma
determinada populacao alvo, sendo que a sua aplicacdo requer um niimero suficiente de

entrevistados para analisa-las estatisticamente.

A aplicagdo de um inquérito por questiondrio aos alunos, no projeto de
investigacdo ¢ uma ferramenta essencial para obter informagdes sobre as percecoes,
opinides e experiéncias de cada um, permitindo uma andlise estatistica Santos e
Henriques (2021) ainda acrescentam que “um questionario ¢ por norma aplicado a um
conjunto de individuos (inquiridos), sobre os quais se pretende recolher informacdes
(dados) para analisar, interpretar e retirar conclusdes, tendo em vista responder aos
objetivos da investigacao” (p.10).

Na primeira etapa da minha investigagao recorri a um inquérito por questionario

misto. De acordo com Santos e Henriques (2021) um questionario pode ter trés tipo:

Um questiondrio aberto ¢ constituido por perguntas abertas, cujas respostas sao
construidas e escritas pelo proprio respondente. Um questionario fechado ¢

constituido por perguntas nas quais o respondente tem que escolher entre um
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conjunto de op¢des de resposta alternativas fornecidas pelo autor do questionario.

Um questionario misto contempla perguntas de resposta aberta e fechada (p.14).

Este instrumento foi aplicado a turma e concebido com o intuito de compreender
de que modo os alunos utilizavam o computador e os jogos digitais no seu dia-a-dia.
(Apéndice B). O questionario era constituido por oito questdes, cinco classificadas como
perguntas fechadas, uma aberta e duas que tinham uma questdo aberta e outra fechada.
De acordo com Santos e Henriques (2021) “(...) o questionario misto ¢ usado quando o
investigador quer obter informacdo qualitativa para contextualizar e complementar a
informacao quantitativa” (p.14). Durante a aplicacao do questiondrio garanti o anonimato

das respostas dos alunos, com o intuito de promover a honestidade do grupo.

2.3. Inquérito por entrevista

O inquérito por entrevista “(...) € muitas vezes associado a estudos de carater
interpretativo e a planos de investigagdo de natureza qualitativa na recolha e analise de
dados ou informagdes, dado o carater descritivo e pormenorizado dos mesmos” (Sa et al.,
2021, p.15). Bogdan e Biklen (1994) afirmam que (...) a entrevista ¢ utilizada para
recolher dados descritivos na linguagem do préprio sujeito, permitindo ao investigador
desenvolver intuitivamente uma ideia sobre a maneira como o0s sujeitos interpretam
aspectos do mundo” (p.134). Ainda ¢ afirmado por Amado (2014) a entrevista ¢ uma das
formas mais eficazes de compreender as pessoas e obter informacdes numa ampla
variedade de areas.

De acordo Sa et al. (2021) a entrevista pode ser classificadas quanto a sua estrutura
da seguinte forma:

1) Entrevista estruturada ou diretiva

2) Entrevista semiestruturada ou semidiretiva
3) Entrevista ndo estruturada ou nao-diretiva
4) Entrevista informal

A entrevista usada nesta investigacao ¢ classificada como semiestruturada ou
semidiretiva. Tal como refere Leitdo (2021), nas entrevistas semiestruturadas, existe a
capacidade de comparar as respostas dos participantes e aos mesmo tempo permitir que

surjam respostas nao prevista de forma espontanea. Amado (2014) completa afirmando
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que “(...) as questdes derivam de um plano prévio, um guido onde se define e regista,
numa ordem ldgica para o entrevistador, o essencial do que se pretende obter, embora,
na interacao se venha a dar uma grande liberdade de resposta ao entrevistado” (p.208).
De facto, a entrevista, realizada no estudo, segue um guido, previamente, definido,
contundo os discursos fluiram naturalmente como uma conversa. Segundo Leitdo
(2021), o guido da entrevista “(...) € um guia para o entrevistador, ao qual o entrevistado
ndo tem acesso, que orienta a relacdo interativa entre pesquisador e entrevistado” (p.9).

Para a minha investigacao, considerei pertinente realizar uma entrevista focus
group, através da selecdo de um grupo de alunos. De acordo com Amado (2014), “(...)
A técnica do Grupo Focal (Focus Group Studies) consiste em envolver um grupo de
representantes de uma determinada populacao na discussdao de um tema previamente
fixado (...)” em que o entrevistador deve ter o cuidado de ter “(...) o controlo de um
moderador que estimulara a interagdo e assegurara que a discussao ndo extravase do

tema em “foco” (pp.225-226).

A entrevista foi aplicada na fase final da intervencdo com base no guido de
entrevista (Apéndice C) criado, previamente, com o objetivo de compreender a
perspetiva dos alunos relativamente a aprendizagem através de jogos. O guido ¢
composto por cinco blocos de A a E, sustentados em objetivos especificos e questdes

associadas que orientaram o momento de intervengao.

O critério de selecao dos alunos que participaram, teve como base a perspetiva
da professora cooperante, relativamente ao nivel empenho dos alunos durante as sessdes
(trés que se empenharam e dois que se empenharam menos). Amado (2014) acrescenta
que “Nem todos os topicos sdo bons para qualquer pessoa; ha que saber escolher as
pessoas para os topicos que se tem em vista” (p.229) De facto, os diferentes niveis de
empenho permitiram obter uma variedade de respostas. Assim, ¢ possivel afirmar que o

grupo focal capta uma multiplicidade de perspetivas e de processos emocionais no

interior de um grupo” (Gibbs, 1997 s/p, citado por Amado, 2017, p. 226).

A entrevista (Apéndice D) foi gravada através de audio, um método importante
para a andlise das informacdes obtidas, num ambiente calmo, em que os alunos se

encontravam sentados lado a lado.
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3. Analise documental

A analise documental, uma das técnicas utilizada para recolher os dados do
projeto de investigagdo. Conforme afirma Amado (2014), a andlise documental envolve
a obtencao de informacodes referentes a um grupo especifico a partir de diversos registos

escritos, que sao identificados dentro de um certo contexto.

De acordo com Junior et al., (s.d) “(...) para se utilizar os documentos, na
pesquisa, cabe ao pesquisador analisa-los e definir se sera ou nao preponderante para o
estudo, tendo o objetivo como fundamento da Analise Documental como percurso
metodoldgico numa pesquisa qualitativa” (p.38).

A andlise documental que realizei focou-se, essencialmente, nas produgdes dos
alunos, nomeadamente nos jogos que desenvolveram com base na temadtica da
sustentabilidade. Durante as apresentagdes dos alunos, analisei os jogos dos alunos
quanto ao conteudo, estrutura e a forma como os conceitos trabalhados foram abordados,
com o intuito de avaliar de que modo foram aplicados no produto final. Esta ¢ uma técnica
fundamental de recolha de dados, de acordo com Formosinho (2008) a analise das
producdes realizadas pelos alunos sdo essenciais, quando o objetivo da investigacao ¢

compreender se estdo, efetivamente, a realizar aprendizagens significativas.

4. Analise de dados

A analise de dados ¢ essencial para obter o maior nimero de informagdes sobre a
investigacao e analisa-los, o que permite uma compreensao mais aprofundada e completa
que possibilita encontrar respostas a questao de investigacdo. Bogdan e Biklen (1994)
referem a andlise de dados como um processo sistematico de organizacao de informagoes
sobre as entrevistas, as notas de campo e outros materiais, com o objetivo de compreendé-
los melhor e apresentar descobertas. Numa investigacdo nao basta recolher os dados, mas
também analisa-los e interpretd-los. Amado (2014). Bogdan e Biklen (1994) ainda
afirmam que a andlise dos dados recolhidos, “(...) envolve o trabalho com os dados, a sua
organizacao, divisdo em unidades manipulaveis, sintese, procura de padrdes, descoberta
dos aspetos importantes ¢ do que deve ser aprendido e a decisdo sobre o que vai ser

transmitido aos outros” (p. 205).
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Portanto, a analise de dados na minha investigacdo foi uma técnica de selecao de
dados importante, uma vez que permitiu obter informacodes significantes relativamente a

investigacao.

4.1. Analise de conteudo

A anélise de conteudo ¢ uma técnica importante na investigacao, pois permite
analisar, interpretar e refletir sobre os dados obtidos. De acordo com Carmo e Ferreira
(2008) a analise de contetido consiste na descricao objetiva, sistematica e quantitativa e
tem como objetivo a interpretagdo dos mesmos.

Ap0s recolher o material como o questionario aplicado, as produ¢des dos alunos,
os registos de audio, a entrevista, as notas de campo, utilizados durante a minha
intervencgdo, iniciei o processo de analise e organizacdo das informagdes, definindo
categorias, selecionando e descrevendo os aspetos mais importantes para dar resposta a
questdo de investigacdo. No decorrer da minha investigag¢do foi essencial, uma vez que
de acordo com a analise destes conteudos recolhidos permite recolher informacdes
relevantes para responder a questao de investigacao.

Para além disso, ao analisar os contetidos, enquanto investigadora, conseguir
compreender e refletir sobre 0 meu desempenho durante a pratica. De facto, Bogdan e
Biklen (1994) referem que a analise de contetido “envolve o trabalho com os dados, a sua
organizacao, divisao em unidades manipulaveis, procura padrdes, descoberta dos aspetos

importantes e do que deve ser transmitido aos outros” (p.205).
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CAPITULO 3
INTERVENCAO PEDAGOGICA

Neste capitulo, faco uma pequena contextualizagdo do projeto, referindo o
contexto da intervengdo e os participantes. Apos este momento, apresento as atividades
desenvolvidas durante a intervencao pedagogica, referindo todas as etapas, revelando
algumas evidencias.

A minha intervenc¢do centrou-se em explorar de que modo os jogos digitais podem
ser uma ferramenta eficaz para promogao da literacia ambiental, numa turma do 4.° ano
de escolaridade. Apos considerar que faria todo sentido explorar a tematica com a turma,
a ideia foi exposta a professora cooperante, esclareci as minhas intengdes e o objetivo do
meu estudo. A escolha de abordar o tema dos residuos, visou fomentar a literacia
ambiental, a consciéncia ambiental, assim como incentivar praticas sustentaveis,
contribuindo para um maior aprofundamento da tematica com os alunos do 1.° ciclo do
Ensino Bésico. Para além disso, o facto de ser uma escola que integra o programa Eco-
escolas foi um fator determinante para a escolha deste tema, uma vez que este contexto
ja favorece a implementacao de atividades relacionadas com a sustentabilidade.

A sequéncia de tarefas foi planeada, previamente, e apresentada a turma durante os
diversos momentos do projeto. Esta intervengao pedagdgica permitiu a sensibilizagdo dos

alunos, assim como a utilizagdo de recursos digitais durante o processo de aprendizagem.

e Contexto da intervencio e dos participantes

A escola em que decorreu o meu estagio (Estagio IV) localiza-se no distrito de
Setibal e ¢ a sede do agrupamento a que pertence. Trata-se de uma instituicdo da rede
publica de Educagdo de Infancia 1.°, 2.° e 3.° Ciclos do Ensino Bésico. Em 2010,
realizaram-se obras na escola, tendo sido construido um edificio para o Pré-escolar e para
o 1.° Ciclo. Existe uma sala da unidade de ensino estruturado, uma sala de componente
de apoio a familia (destinado as criangas do Pré-Escolar), uma sala de professores, uma
sala de educadores, uma sala de informatica, dois gabinetes de apoio, uma sala de
reunides, o refeitdrio, a cozinha e a rececao. A area exterior ¢ bastante ampla, pelo que

existe um pavilhao gimnodesportivo, dois campos de jogos € espaco para os alunos
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brincarem livremente. No que se refere as suas infraestruturas, tem excelentes condigdes,
podendo salientar-se os equipamentos existentes nas salas de aula, que permitem dar
resposta nao s6 as necessidades dos alunos, como também as dos respetivos professores.

Tendo em conta o documento do Projeto Educativo, as escolas pertencentes ao
Agrupamento sdo institui¢des inovadoras, com qualidade, que aceitam desafios, incluem
as tecnologias, tém recursos humanos com experiéncia e o cuidado de formar cidadaos.
A sua missdo assenta na valorizacao do processo de formacao pessoal e social dos alunos,
apostando numa educagdo de qualidade e, consequentemente, garantindo o seu sucesso
educativo.

A turma era constituida por vinte € um elementos, onze deles do género masculino
e os restantes dez do género feminino, com idades compreendidas entre os nove e dez
anos. No que se refere as Medidas de suporte a aprendizagem e a inclusao, cerca de 50%
das criancas usufruem de Medidas Universais, trés delas de Medidas Seletivas e uma de
Medidas Adicionais. Desde o primeiro momento, que se tornou evidente a presenca de
principios de inclusdo fomentados em sala de aula. Como tal, ¢ percetivel um grande
apoio e compreensao por parte dos alunos e da professora titular para com uma crianca
diagnosticada com o espectro do autismo, principalmente nos momentos de crises. Desta
forma, verifica-se que existem relagdes de cooperagdo e entreajuda entre adulto/crianga e
crianca/crianga.

A professora titular acompanha a turma desde o seu 1.° ano de escolaridade. Em
relagdo a sua postura na sala de aula, € percetivel a preocupagdo que tinha em garantir
que os seus alunos aprendessem com sucesso o que lhes ensina. Para tal, recorre, por
exemplo, a diferentes estratégias quando alguma crianca manifesta maiores dificuldades.
Utiliza o manual escolar para consolidacao de contetidos, usando o quadro a giz e as
tecnologias durante as suas praticas. Apesar dos alunos estarem organizados em grupo, o
trabalho em sala era sobretudo realizado individualmente.

No decorrer do estagio, foi possivel verificar que a area de conteido em que
existem maiores dificuldades ¢ a Matematica, o que acabou por ser comprovado pelos
resultados das fichas de avaliagdo (dados facultados pela professora cooperante durante
uma conversa informal). A nivel do Estudo do Meio, o aproveitamento ¢ mais positivo e
em relacdo ao Portugués, existe uma grande heterogeneidade, havendo criangas que se

salientam pela positiva e outras pela negativa. Para além disso, importa ainda referir que
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a maioria dos alunos da turma utilizam com facilidade as Tecnologias de Informacao e
Comunicagao (TIC), que estao presentes na sua rotina didria.

No que se refere ao espago da sala de aula, as mesas estdo organizadas em
pequenos grupos (mesas de quatro € apenas uma com cinco criancas). Ha materiais
expostos nas paredes da sala, alguns deles elaborados pelos alunos e outros relacionados
com contetdos lecionados (tabuada, abecedario, leitura de namero, entre outros). H4 um
quadro de giz e outro interativo, no qual sdo projetadas imagens e outras informacdes.
Ha, igualmente, um computador, que a professora titular de turma utiliza para iniciar a
aula e orientar as suas praticas. H4 armarios de arrumagdo de material, que estdo
localizados num dos cantos da sala.

Relativamente as familias, sdo escassas as evidéncias referentes as mesmas,
salientando-se a existéncia de um poster afixado num dos placards da sala, relacionado
com a preservacao do ambiente. Para além disso, estdo expostas informacgdes relativas
aos contactos telefonicos dos encarregados de educacdo. No que diz respeito a fotos e
lugares de origem das criangas, ndo existem quaisquer materiais alusivos aos mesmos.

Os materiais de cada aluno s3o organizados em dossiers e alguns deles sao
guardados nos armarios da sala, como, por exemplo, os computadores portateis. As
criancas conseguem aceder aos seus pertences, a exce¢ao dos que estdo nos armarios,
pelo que devem solicitar previamente a professora que o destranque. Embora nao estejam
expostas na sala regras de utiliza¢dao do espago e materiais, a turma ja se apropriou delas,

colocando-as em pratica.

e Apresentacio e fundamentacio da intervencio pedagogica

A escolha do tema em estudo para a investigacdo, esta diretamente relacionada com
o facto desta institui¢ao integrar o programa Eco-escolas. Tendo em conta a importancia
em abordar questdes sobre a sustentabilidade ambiental, optei por introduzir a tematica
“residuos” nesta turma. Para além disso, decidi utilizar os jogos digitais, para a faixa
etaria em questdo, como abordagem pedagbdgica, para que estes motivassem e
envolvessem os alunos, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais cativante,
dindmico e significativo. Existem autores como Bacich e Moran, Kishimoto, Piaget,
Wallon, Wygotski, Huizinga, entre outros autores referidos no capitulo!l que dao valor ao

jogo, sem atribuir apenas o valor de atividade de lazer.
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A literacia ambiental ¢ uma area crucial de aprendizagem que visa desenvolver o
conhecimento, as competéncias e as atitudes necessarias para compreender e agir de
forma responsavel em relagdo ao meio ambiente. Apds obter um feedback positivo por
parte da professora cooperante, em relacao a tematica exposta e as etapas propostas para
o projeto de investigagdo, avancei com a parte inicial da interven¢ao. Apos este momento,
foi aplicado um questionario aos alunos, em papel, com o intuito de compreender de que
modo utilizavam o computador numa perspetiva pessoal. Posteriormente, foram
escolhidos os elementos que iriam constituir cada um dos grupos. A escolha dos
elementos dos grupos foi realizada em conjunto com a professora, tendo em conta os
lugares da sala (os alunos ja se encontravam divididos em grupos de quatro). Ao dividir
os alunos em grupos de quatro, foi possivel criar uma dinamica de trabalho, onde cada
elemento contribuiu para a tarefa atribuida. Para além disso, este método de trabalho
permitiu a troca e discussao de ideias dentro do grupo, proporcionando um ambiente
cooperativo de aprendizagem.

A escolha de integrar os jogos digitais foi feita com o intuito de tornar a intervengao
apelativa e interessante para os alunos, possibilitando uma abordagem dinamica e
interativa.

Para a implementagdo da intervengdo planifiquei, previamente, trés atividades
(Apéndice E ), de acordo com os objetivos das Aprendizagens Essenciais (DGE, 2018) e
do Referencial de Educacdo Ambiental para a Sustentabilidade (Camara et al., 2018),
com base na tematica em estudo “residuos”. As atividades sdo designadas como:
Atividade n.° 1- “Exploro e aprendo. Sera que sei?”’; Atividade n.°2 — “A unido promove
a sustentabilidade”; Atividade n.° 3 — “Partilho o que aprendi”.

A primeira sessdo serviu como ponto de partida, para que os alunos pudessem ser
contextualizados relativamente ao tema em estudo. As sessoes seguintes tinham como
principal objetivo a criagdo, em grupo, dos jogos digitais com foco nos residuos e a ultima
para a apresentagao das produgdes finais (0s jogos). As sessdes foram as seguintes:

e Atividade n.° 1 (Apéndice F) — “Exploro e aprendo. Serd que sei?”’: Esta sessao,
tinha como intuito a introdugao da tematica dos residuos, através de uma imagem
do caixote de lixo da sala, discutindo a frase apresentada- “Sera que a imagem
apresenta um comportamento correto?”. Apds este momento, os alunos

comegaram por explorar a plataforma a utilizar (wordwall), uma plataforma
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digital que possibilita a criagdo de atividades interativas. Através desta
ferramenta, ¢ possivel desenvolver uma variedade de recursos pedagogicos, como
questionarios, combinagdes, palavras ausentes, sopas de letras, anagramas entre
outros jogos educativos que permitem tornar o processo de aprendizagem mais
dinamico. Ao oferecer diferentes formatos de atividades, o wordwall contribui
para a diversificacdo das estratégias de ensino, promovendo o envolvimento dos
alunos. Para a exploracao da plataforma foram disponibilizados guides de acordo
com os temas de trabalho selecionados. (Apéndices G, H, 1, J e K).

e Atividade n.° 2 (Apéndice G) — “A unido promove a sustentabilidade” — Este
momento constituiu o inicio da pesquisa e selecdo de informagdes para a
construgdo das questdes a colocar nos respetivos jogos.

e Atividade n.° 3 (Apéndice H) — “Partilho o que aprendi” — Durante esta sessao os
alunos tiveram a oportunidade de partilhar os respetivos jogos com a turma. Nesta
fase, os jogos foram avaliados quanto a precisdo e capacidade de transmitir
informacodes sobre a gestdo de residuos.

Em todas as atividades foi fundamental a minha interven¢ao, enquanto mediadora,
proporcionando uma experiéncia pratica em que os alunos estariam envolvidos,
motivados e interessados no processo de criacao dos jogos digitais. Para além disso,
adaptei as atividades sempre que necessario, de acordo com o progresso e ritmo de
trabalho de cada um dos grupos.

Apesar de, inicialmente, ter planeado realizacao de trés atividades em trés sessoes
para a intervencao, devido a complexidade do processo, foi necessario estender o numero
de sessOes para sete. No final das sete sessOes, os alunos apresentaram o0s jogos
demonstrando empenho e dedicagdo. Com o intuito de organizar e estruturar as atividades
realizadas ao longo do projeto, na tabela 1 encontram-se com as informacdes referentes
as atividades planeadas, com a respetiva calendarizagdo, os objetivos principais € a

descricao da atividade.
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Tabela 1

Calendarizagdo, objetivos principais e descri¢do das atividades

Atividade e sessoes Calendarizacao

Atividade 1 - Sessaon. 1l 12 de maio de

2023

Atividade 2- Sessao n. °1 17 de maio de

2013

Atividade 2 — Sessao
n.°2,3,4,5

22,23,29 ¢ 30 de
maio de 2023

Atividade 3- Sessdon.’l 31 de maio de
2023

Objetivos
principais
Introduzir a
tematica dos
residuos;
Explorar a
plataforma;
Distribuir 0s

temas de trabalho
e apresentar o0
guiao.

Explorar

possiveis modelos
de  jogos a
trabalhar e ajustar

oS temas
atribuidos.
Pesquisar,
recolher
informagdes e
analisar e

desenvolver  os
jogos digitais com
base na tematica
dos residuos.

Apresentacdo dos
jogos e troca de
experiéncias entre
grupos.

Descriciao da atividade

Introducdo da tematica dos
residuos e discussdao sobre
sua importancia.

Exploracdo da plataforma
wordwall (apresentacao dos
modelos/escolha dos
modelos de jogo).

Introdu¢do do guido com
instrucdes para a criagdo dos
JOgos.

Distribuicdo dos temas de
trabalho (Sorteio)

Distribuigdo dos guides de
trabalho.

Pesquisa, recolha e selegdo
de informagdes relevantes
sobre os temas atribuidos.

Pesquisa, recolha e selegdo
de informagdes relevantes
sobre os temas atribuidos.
Desenvolvimento e criacao
dos jogos, incluindo design,
questoes e elementos
interativos.

Verificagdo da precisao das
questoes.

Apresentacdo  dos  jogos
criados por cada grupo.
Troca de jogos (entre

grupos).

O meu projeto de investigagdo foi um processo que exigiu, de mim, uma

capacidade para lidar com os imprevistos que iam surgindo ao longo da intervencao. Nem

tudo o que um professor planeia, acontece, tal como esta previsto e, por isso, foi crucial

que a resiliéncia se tornasse um dos pilares essenciais para a minha intervengao.
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Por ultimo, considerei que seria importante obter um feedback individual, por
parte de alguns alunos, realizando uma entrevista de grupo focal, selecionando um
conjunto de questdes de natureza exploratoria e qualitativa. Estas questdes possibilitaram
reunir informagdes detalhadas e opinides acerca dos participantes sobre a intervengao
realizada, permitindo assim uma compreensdo mais aprofundada das experiéncias e

perspetivas de cada um sobre o projeto.

3. Descricao das atividades

3.1. Atividade n.’1 — “Exploro e aprendo. Sera que sei?”

Este momento da intervencao, intitulado como “Exploro e aprendo. Serd que
sei?”, teve como principal objetivo introduzir a temdtica dos residuos aos alunos, através
da figura 4 como suporte para proporcionar uma discussdo em grupo sobre a questdao
apresentada. Esta etapa permitiu incentivar os alunos a refletir sobre os seus
conhecimentos prévios € a importancia da separagao dos residuos face aos desafios

ambientais que a sociedade enfrenta atualmente.
Figura 4

Imagem apresentada na sessdo n.° 1

Sera que a
imagem
representa um
comportamento
correto?
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Relativamente a apresentagdo da atividade esta surge recorrendo a uma breve
recapitulacdo do questiondrio aplicado anteriormente e estabelecendo uma conexao com
esta nova etapa do projeto de investigacao. A introdugdo desta etapa foi conduzida uma
conversa sobre o que os alunos ja sabiam relativamente aos residuos, a politica dos trés
Rs e a importancia da adocdo de comportamentos conscientes em relagdo ao meio
ambiente, no que diz respeito a separacao dos residuos.

Apo6s esta introdugdo, os alunos foram desafiados a criar um jogo. Os alunos
confirmaram que se recordavam do questiondrio realizado anteriormente, como € possivel

verificar no seguinte didlogo.

12 de maio de 2023

Estagiaria: Lembram-se de realizar um questionario ha cerca de duas semanas, em que
apods este momento eu disse que iriamos criar um jogo?

Aluno: Sim

Estagiaria: Qual acham que sera o tema dos jogos?

Aluno: Reciclagem, Lixo...

Estagiaria O tema serd os residuos...

Sabiam reciclagem ¢ apenas um dos processos do ciclo de um residuo? Aqui o intuito
serd explorar o ciclo de vida de um residuo, desde a etapa que comeca em casa
(separacdo), a reciclagem, feita pelas criangas, entre outras. Nas escolas nem sempre ¢

possivel realizar o processo de separacao na sua totalidade.

De seguida, expliquei que o tema seria “os residuos”, destacando que a reciclagem
¢ apenas um dos processos do ciclo de um residuo. Para além disso, esclareci a turma que
0 objetivo deste projeto seria, essencialmente, explorar o ciclo de vida de um residuo,
desde a etapa que se inicia nas nossas casas (a separagao), a reciclagem e outros processos
posteriores. Por fim, referi que nas instituigdes de ensino, nem sempre € possivel realizar
o processo de separagao de residuos na sua totalidade, tendo em conta a logistica que este

processo exige.

48



Solicitei que os alunos estivessem atentos a exploracao, em grande grupo, dos
modelos de jogo disponiveis na plataforma wordwall para, posteriormente, em grupos de
trabalho, selecionarem um. Esta etapa teve uma particular importancia, uma vez que se
tratava da primeira vez que os alunos contactavam com a plataforma enquanto criadores.
Para além disso, destacou-se o trabalho em grupo, um método pouco utilizado pela turma.
Informei e explorei com os alunos a plataforma, enquanto criadores de conteudos.
Apresentei os diversos modelos de jogo, assim como as ferramentas disponiveis em cada
um deles, para que os alunos tivessem um primeiro contacto com a plataforma. Foram
apresentados modelos tais como a combinacao, o questiondrio de programa de televisao,
classificacdo de grupo, palavra ausente, anagrama, diagrama de marcado, recorrendo a
exemplos praticos, em conjunto com a turma, nomeadamente explicagdo detalhada e
exemplos concretos de como criar cada modelo de jogo. A medida que surgiam duvidas,
sobre cada um dos modelos de jogo, enquanto interveniente ativa no processo, esclarecia-
as imediatamente, referindo que ao longo da intervengao estaria sempre disponivel para
eventuais esclarecimentos.

Neste sentido, expliquei a turma a importancia do trabalho em grupo, salientando
a necessidade da divisao de tarefas para que tudo funcionasse como estava planeado. Para
além disto, sugeri ainda que cada grupo trabalhasse apenas com dois computadores, e que
os membros se dividissem, por exemplo, em dois elementos responsaveis pela pesquisa
de informacdo e outros dois responsaveis pela exploragdo do modelo do jogo.
Acrescentei, que cada grupo teria acesso a um guido de trabalho através do padlet, onde
estariam as respetivas ligagdes para a pesquisa (Apéndices I, J, K, L e M). O padlet ¢ uma
plataforma digital colaborativa que permite criar, organizar e partilhar diversos tipos de
conteudo, incluindo textos, videos, imagens, hiperligacdes, etc. Esta plataforma em
contexto educativo, favorece a cooperacdo entre os alunos e permite a partilha de

informacdes de uma forma organizada e em tempo real.

Informei, também, que optei por facultar estas ligagdes devido ao grande niimero
de informagdes que a Internet disponibiliza e a dificuldade que existe em seleciona-las
corretamente. Apds este momento, apresentei os diversos temas de trabalho que
selecionei para propor aos diferentes grupos da turma, recorrendo a exemplos praticos
sobre os objetivos de cada um dos temas. Salientei que por diversas vezes, existe a ideia

de que areciclagem ¢ responsabilidade de cada um de nds, contundo, expliquei aos alunos
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que a nossa tarefa ¢ apenas separar os residuos, enquanto o processo de reciclagem ¢
somente comegado nos centros de tratamento de residuos. Aproveitei este momento para
referir sobre o facto da maioria dos cidaddos acreditar que os residuos, quando sdo
recolhidos pelo camido e colocados, aparentemente, nos mesmos compartimentos, sao
separados em subcompartimentos distintos. Assim, esclareci que esta separagdo permite
que o processo de reciclagem seja realizado de maneira adequada e sem contaminagdo
dos materiais. Este momento de discussdo orientada, permitiu compreender o que os
alunos ja sabiam sobre os residuos, o que ainda ndo sabiam e o que ficaram a saber sobre
residuos e, consequentemente, introduzir as ferramentas iniciais para trabalhar com a
plataforma digital escolhida para o projeto.

A seguir, organizei os grupos de trabalho de acordo com a tabela 2 e conforme os
critérios previamente estabelecidos. Apds esta etapa, procedi a distribuicao dos temas de
trabalho. Para isso, um aluno de cada grupo, em representacao do respetivo, retirou um

papel que continha o tema que seria desenvolvido, em grupo, ao longo do projeto.

Tabela 2
Grupos de trabalho, Modelo de jogo e Temas

Grupos de trabalho Modelo de jogo Temas

Grupo 1 Palavra ausente

Processo de transformacao
de residuos (reciclagem):

Papel
Grupo 2 Anagrama Processo de transformagdo
de residuos (reciclagem):
Plastico
Grupo 3 Questionario de programa de Politica dos 3Rs -
s (Reduzir; Reutilizar e
televisao .
Reciclar)
Grupo 4 Questionario de programa de
televisio Separacao dos residuos
(ecopontos)
Grupo 5 Classificagdo de grupo Processo de transformagdo
de residuos (reciclagem):
Vidro
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Esta atividade inicial teve como propdsito, transmitir aos alunos o impacto da
ado¢do de comportamentos sustentaveis, assim como a importancia da separagcdo dos
residuos, incentivar os alunos a refletir sobre os seus conhecimentos prévios, as suas

proprias praticas de consumo sustentdvel, através de uma discussdo conduzida

3.2. Atividade n.’2 - “A unido promove a sustentabilidade”

Na primeira sessao da atividade n.°2, voltei a recordar os alunos sobre temas que
lhes tinham sido atribuidos na sessao um. De seguida, solicitei aos alunos que ligassem
os computadores, com dois dispositivos em cada grupo, para que pudéssemos dar inicio
a sessdo. Nesta etapa os grupos tiveram oportunidade de explorar, em pequenos grupos,

os diferentes modelos de jogo (figuras 5 ¢ 6).

Figura §

Momento da exploragdo, em grupo, dos modelos de jogo
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Figura 6

Momento da exploragdo, em grupo, dos modelos de jogo

Apos a escolha do modelo do jogo, esta a atividade n.°2 tinha como principal
intuito a recolha, analise e sele¢do das informacgdes e verificacao das questdes/frases, de
modo a garantir precisdo na informagao que os alunos iriam colocar em cada jogo. Foi
depois deste momento que se deu inicio as tarefas estipuladas para esta sessao, aproveitei
ainda para questionar os alunos acerca da defini¢do de guido de trabalho, um conceito
com alguma importancia neste projeto. No seguimento da conversa, solicitei que os
alunos acedessem ao padlet, outra plataforma utilizada no projeto, para consultarem os
guides correspondentes aos temas de trabalho atribuidos a cada grupo, tal como se verifica

na figura 7.
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Figura 7

Momento da exploragdo, em grupo, da plataforma padlet

Para além disso, recordei os alunos de que os guides de trabalho incluiam
hiperligagdes direcionadas para sites especificos, com o intuito de facilitar o processo de
procura e sele¢do de informagdes relevantes para cada um dos temas atribuidos. Apos
ressaltar, a relevancia de trabalhar em grupo, destaquei que a realizacdo das atividades
propostas deveria ser feita através deste método de trabalho. Depois de terem acedido os

respetivos guides, surgiram as seguintes questoes:

17 de maio de 2023

Aluno: Temos de escolher igual ao deles?
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Aluno: Quais sdo os links que temos de pesquisar?

Aluno: Qual ¢ o nosso guido?

Aluno: E s6 para estar um wordwall ligado?

Aluno: Temos de utilizar os links todos?

Aluno: Escolhemos o anagrama, que frase colocamos sobre as vantagens?
Aluno: Podemos pesquisar sobre o tema?

Aluno: Como ¢ que escolhemos mais do que uma opgao?

Aluno: Como ¢ que criamos o jogo?

Aluno: Temos que por o email e a palavra-passe?

Aproveitei este momento para clarificar novamente a turma relativamente ao
objetivo desta sessdo, reforcando os pontos previamente abordados e salientando a
importincia de procederem a leitura atenta do guido de trabalho. Recorri a varios
exemplos, projetados, para assegurar que os alunos compreendessem, efetivamente, a
atividade proposta. Ainda, incentivei a turma a esclarecer eventuais dividas, em voz alta,
permitindo que outros colegas, com questoes semelhantes, pudessem obter informagdes
necessarias para o desenvolvimento do jogo. Também recomendei que os alunos
realizassem a pesquisa previa e registassem as questoes construidas no caderno antes de
as transferirem para o jogo na plataforma wordwall. Durante toda a sessdo, mantive a
orientagdo dos grupos de trabalho, prestando apoio continuo.

A segunda sessdo desta atividade, representou uma alteracdo estratégica,
fundamentada nas clarifica¢des fornecidas a turma na primeira sessao. Ao iniciar a sessao,
comuniquei aos alunos que o dia seria, exclusivamente, dedicado a escolha do modelo de
jogo, seguido da exploracao dos temas e a criagao de topicos, conforme o guido. Apos
este momento, seguia-se a criacao das respetivas perguntas ou frases, de acordo com o
modelo escolhido. Finalmente, quando terminassem estas etapas, depois de verificadas
as questdes, poderiam iniciar a criacdo do jogo. Durante toda a sessdo, mantive o
acompanhamento aos grupos, prestando auxilio conforme necessario e esclarecendo
davidas a medida que iam surgindo. Contundo, devido a limitagdo de tempo, ndo foi
possivel concluir todas as etapas planeadas. Por conseguinte, houve necessidade de

prolongar a realizacdo das atividades para uma préxima sessdo, na qual os alunos
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poderiam continuar as tarefas pendentes. Os grupos continuaram com uma orientagao
continua para o esclarecimento de eventuais duvidas que pudessem surgir. Aproveitei esta
oportunidade para reforgar a importancia da gestdo do tempo e da organizagdo, uma vez
que sdo cruciais para o sucesso dos projetos. Este momento foi importante para fomentar
aos alunos um sentido de responsabilidade e autonomia na aprendizagem. Esta reflexdo
permitiu criar um ambiente em que os alunos se sentissem a vontade para explorar,
questionar e contribuir para o seu proprio processo de aprendizagem, preparando-os para

situagdes idénticas no futuro.

Na terceira sessdo, observou-se uma evolucdo significativa no desempenho dos
grupos em relacdo a recolha de informagdes (figura 8). Contundo, nao foi possivel, sendo
necessario dar continuidade ao trabalho na proxima sessdao. O foco da sessdo foi dar
continuidade as atividades, com o objetivo de evitar prolongar o trabalho por um niimero
excessivo de sessoes, assegurando um ritmo eficiente na execugao das tarefas.

Devido a dificuldade inicial em concluir o trabalho dentro dos prazos estabelecidos
por mim, a atividade n. °2 prolongou-se para a quarta e quinta sessdes, nas quais os alunos
continuaram a desenvolver as tarefas, mantendo o foco nos temas atribuidos a cada grupo.
As sessOes concentram-se na cria¢ao, reformulacao e verificacdo das questdes ou frases,
assim como na criagcdo do jogo correspondente.

Durante a quarta sessdo, foi percetivel um progresso significativo, os grupos
demonstraram um maior dominio sobre as tarefas propostas. No entanto, um dos grupos
continuava a enfrentar dificuldades em trabalhar de forma cooperativa, especialmente nas
discussoes relacionadas com a criagdo das questdes/frases. Ainda existia outro grupo que
persistia em ndo cumprir com as orientacdoes do guido de trabalho, o que resultava na
construgdo de questdes afastadas dos objetivos estabelecidos. No final da sessdao, houve
dois grupos a concluir todas as etapas, incluindo a pesquisa, criacao e verificagdo das
questdes, assegurando a precisdo do contetido. Apos a validagdo, procederam a fase de

criacdo do jogo, aplicando as informagdes recolhidas.
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Na quinta sessdo, os restantes grupos conseguiram finalizar a construgdo dos seus
jogos (figura 8). Apos a verificagdo das questdes, os restantes grupos avangaram para a
construcao final dos jogos. Esta etapa foi dedicada ao encerramento do processo de
criagdo dos jogos, foi evidente o esfor¢o de todos os grupos, uns mais que outros, em

garantir que todas as questdes estivessem devidamente alinhadas com os objetivos da

atividade n. °2.

Figura 8

Momento da pesquisa, recolha e andlise da informagdo e criagdo das questoes
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3.3. Atividade n.’3 - “Partilho o que aprendi”

ApOs a sessdo seis, dei inicio a fase da apresentagdo dos resultados, momento no
qual os alunos puderam partilhar e expor os resultados obtidos (Apéndice N) com a turma.
Esta atividade surge com o objetivo de sistematizar o trabalho desenvolvido ao longos
das sessdes, permitindo que os alunos refletissem sobre as suas aprendizagens e as
comunicassem aos colegas. Numa primeira fase, solicitei que cada grupo acedesse ao
pladlet, para terem acesso a todos os jogos e de seguida que os fossem
experimentando/jogando. Cada grupo teve a oportunidade de trocar os jogos que criaram
com outros grupos, permitindo que jogassem os jogos desenvolvidos pelos colegas,
aprendessem sobre os diferentes temas e consolidassem os contetidos adquiridos.

Para preparar as apresentacdes, incentivei os grupos a refletir sobre duas questoes
principais: “O que ndo sabiamos?”, “O que aprendemos”, estas respostas foram
publicadas na plataforma padlet, criando um espago colaborativo para a troca de
conhecimentos, promovendo um maior empenho por parte de todos os alunos.
posteriormente, cada grupo apresentou o jogo que desenvolveu, destacando os principais
pontos de aprendizagem e as dificuldades superadas durante o processo. Durante as
apresentacoes, todos os elementos dos cinco grupos de trabalho, a vez, assumiram o papel

e projetaram o jogo desenvolvido refletindo, em conjunto, sobre as questdes colocadas
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anteriormente na plataforma padlet. Esta etapa permitiu um momento de partilha de
aprendizagens realizadas ao longo do processo.

Para sistematizacdo de aprendizagens, recorri a criacdo de uma apresentacao
através da plataforma canva (Apéndice O), onde os principais topicos abordados durante
o projeto foram destacados. Durante a sistematizacdo, identifiquei avancos significativos,
os alunos interagiram apresentando respostas de acordo com o que tinham aprendido ao
longo do projeto, enquanto eu registava as respostas, esclarecia-os, para uma explicagao

mais simplificada dos conceitos abordados, através de dialogos, videos e imagens.
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CAPITULO 4
ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

No capitulo 4 apresento uma analise detalhada e uma discussao dos dados obtidos
ao longo do desenvolvimento do meu projeto de investigacdo. Este capitulo ¢
fundamental para compreender os resultados alcancados e as dindmicas observadas entre

os grupos, tendo em conta os objetivos da investigagao.

1. Analise das atividades

A andlise das atividades n°.1, 2 e 3 permitiu-me identificar ndo apenas as
aprendizagens/desenvolvimento de competéncias dos alunos, como também as areas que
necessitam de aperfeicoamento, procurando melhorar a minha pratica para futuras

intervengoes.

1.1. Analise da atividade n.°1

A Atividade n.°1 correu tal como prevista, proporcionei uma discussao orientada
sobre a figura 4, relativa ao caixote de lixo da sala, e contextualizei os grupos através de
uma apresentagdo sobre a tematica no canva, o que permitiu que os alunos refletissem
sobre o tema em estudo. As respostas dos alunos indicaram uma compreensao inicial da
necessidade que existe em separar residuos nos diferentes ecopontos, embora com
algumas duvidas sobre e divisao corretas dos diversos materiais.

Como tal, ¢ possivel observar o sucedido, tendo em conta a seguinte intervengao:

12 de maio de 2023

Estagiaria: Depois de visualizarem a imagem, consideram um comportamento correto?

Aluno: N3o.
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Estagiaria: Nao deve estar todo no mesmo...?

Aluno: Ecoponto.

Estagiaria: Em que ecopontos ¢ que deveriam estar estes residuos?

Aluno: Plastico, cartdo...

Aluno: A palhinha do pacote de sumo ¢ feita de papel.

Estagiaria: Mas o nome do ecoponto?

Aluno: A prata no plastico.

Estagiaria: O ecoponto de plastico ndo €, somente, para plastico. Por exemplo, os pacotes
de sumo sao colocados no plastico, pelo material que sdo constituidos no seu interior.
Aluno: O saco do lixo também ¢ de plastico?

Estagiaria: Sim, o saco do lixo também é.

Estagiaria: S6 vos falta o vidro, no entanto ¢ um material que devem evitar trazer para a
escola.

Estagiaria: Assim, vou propor que cada grupo crie um jogo, em varias aulas, que depois
ira ser apresentado a turma. De seguida, irei explicar-vos como funciona a plataforma que

irdo utilizar, enquanto criadores, uma vez que ja a conhecem como jogadores.

Esta conversa inicial, em grupo, permitiu uma discussao sobre ciclo de vida dos
residuos, nomeadamente o conhecimento prévio de cada aluno e onde se colocam os
respetivos residuos. Para além disso, proporcionou um primeiro contacto com a
plataforma wordwall, um momento que possibilitou retirar algumas duvidas que iam

surgindo ao longo da conversa, tal como se verifica no seguinte didlogo:

Estagiaria: Eu retirei varios exemplos de jogos do wordwall, tendo em conta o que
coloquei nos vossos guides de trabalho. Agora vou mostrar-vos um exemplo de cada um
deles, para compreenderem como funciona cada um deles e, em grupo, vao escolher um

deles para realizar o vosso jogo.
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(Fui explorando com o grupo cada um dos modelos, com jogos aleatdrios que ja existiam
na plataforma, e os alunos iam respondendo as questoes dos jogos).

A: O trabalho ¢ em grupo?

A: Mariana, quando estivermos a criar o jogo podemos trocar os segundos por minutos?
Estagiaria: Sim. Contundo, ndo vao programar um jogo com 10 minutos para responder
a uma pergunta, certo? E importante que pensem neste passo de forma consciente, 10

minutos claro que seria exagerado para responder a uma questao.

De acordo com o suprarreferido os alunos demonstraram-se empenhados e
dispostos para aprender as funcionalidades do wordwall, questionando o que ainda ndo
sabiam, apesar de surgirem algumas questdes, uma vez que ndo se encontravam
familiarizados com a plataforma. A tultima questdo, fez-me responder, por exemplo, que
seria muito tempo definir uma pergunta com 10 minutos para responder. Esta questdo
permite mobilizar areas de contetido, como a area da matematica, uma vez que do ponto
de vista de contetidos sdo trabalhadas estimativas/tempos de jogo. Para além disso, a area
do portugués relativamente a escrita de questdes bem formuladas. Esse tipo de questao
revelou que os alunos estiveram atentos aos aspetos mais técnicos, nomeadamente na area
da matematica, o que considerei um aspeto positivo.

De forma geral, verifica-se que os grupos participaram ativamente na discussao e
mostraram interesse durante esta primeira etapa. Assim, ao longo do processo, fui
incentivando a autonomia € o pensamento critico, enquanto reforgava a importancia do

trabalho em gripo para atingirem os objetivos definidos para o projeto.

1.2. Analise da atividade n. °2

Na atividade n°.2, os alunos comegaram por ligar os computadores, apenas dois em
cada grupo, tal como sugerido, no entanto revelaram algumas dificuldades em gerir este
momento, mesmo com orientagdes. Voltei a relembrar os grupos sobre os temas de
trabalho atribuidos na semana anterior, todos os alunos sabiam o tema que lhes havia sido

atribuido, exceto um grupo, que nao se lembrava do seu. Os alunos acabaram por
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identificar o tema em falta, através dos temas que os outros grupos mencionaram,
facilitando assim a identificagdo do grupo que ndo se recordava do seu.

ApoOs este momento, ainda em grande grupo, expliquei quais eram os objetivos desta
atividade. Comecei por informar os grupos que hoje iriamos dar continuidade a atividade
de semana passada, avangando para a fase da escolha do modelo do jogo e, so6 depois,
para pesquisa de informagdes. Esta informacao gerou algum ruido na sala de aula, o que
geralmente ocorre quando a turma utiliza os computadores, o que dificultou que todos
entendesse, efetivamente, o objetivo inicial da sessao. O ruido foi gerado, principalmente,
por conversas paralelas e pelo manuseio dos computadores, que desperta um certo
entusiasmo aos alunos. No entanto, ap6s alguns minutos de orientacdo e refor¢o da
importancia do foco no inicio da atividade, o nivel de ruido diminuiu, gradualmente ¢ a
turma comegou por compreender melhor o objetivo da atividade, permitindo que se
prosseguisse de maneira mais organizada. Depois de questionar os alunos relativamente
a defini¢do de guido, compreendi que a grande maioria sabia do que se tratava, contundo
reforcei a importancia de estarem atentos as explicacdes dadas para garantir que todos
compreendiam o que se pretendia.

Quando os grupos acederam aos guides de trabalho alguns deles apresentaram
dificuldade em identificar o seu. Como tal, indiquei a turma que os temas se encontravam
na parte de baixo do documento, que estava na plataforma padlet, de modo a facilitar a
sua identificacao.

Apesar de terem sido facultados guides de trabalho, os alunos tiveram dificuldades
em compreender o que foi pedido e em seguir os passos da tarefa, fatores estes associados,
na grande maioria das vezes, a falta de atengdo por parte de alguns elementos dos grupos.
Desta forma, sugeri a turma, de uma forma mais precisa e detalhada, que se organizassem,
em duplas, para pesquisar e organizar informagdes, criando cerca de trés questdes, por
dupla, em computadores diferentes, para que houvesse uma mudanca na estratégia de
trabalho. Neste sentido, solicitei que as validassem entre os membros do grupo € comigo,
antes de inseri-las no wordwall. Depois de voltar a explicar, através da projecao, como
criar um wordwall, compreendi que os alunos ainda estavam confusos e pouco
familiarizados relativamente a esta plataforma de criacao de conteudo. A dificuldade dos
alunos em compreender o que lhes foi pedido, na minha perspetiva, poderia estar também

associada a fatores como o uso de linguagem mais complexa da minha parte, o pouco
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contacto prévio com plataforma wordwall, o ambiente de ruido em sala de aula e as
distragdes que poderiam ter afetado a capacidade de os alunos compreenderem os
objetivos da sessdo, tal como se encontra anteriormente referido.

Apos a primeira sessdo da atividade n. °2, ficou claro que seria necessario existirem
alguns ajustes na dinamica da sala, para que os alunos compreendessem, efetivamente, os
objetos previstos para a intervengdo. Visto que se encontravam perante uma nova
dinamica de trabalho, a criagdo de um jogo digital, foi fundamental orientar o trabalho e
dividir a sessdo por partes. Primeiramente, solicitei que os alunos deixassem de lado a
criacdo do jogo e escolhessem o modelo de jogo que pretendiam utilizar.

Na primeira parte, previa-se uma sessao orientada para a pesquisa, abordando os
seguintes objetivos da atividade:

» Balango sobre o modelo de jogo que queriam utilizar;

e Foco nos temas atribuidos e criacao de pequenos topicos sobre cada um;

e Criagdo das questdes /frases;

e Verificacao das informagdes.

Numa segunda fase, apos terem organizado as perguntas ou frases, conforme o
modelo de jogo escolhido, seguia-se a fase de criarem o jogo.

Como ndo foi possivel concluir todos os topicos planeados para esta atividade,
conforme se encontra mencionado anteriormente, a sessao seguinte foi utilizada para que
os alunos pudessem dar continuidade as atividades previstas.

Nesta segunda sessao, ap0s alterar a estratégia de abordagem, uma vez que os alunos
apresentaram dificuldades em dividir as tarefas de forma autéonoma, seguindo as
orientagdes estabelecidas no guido de trabalho, esclareci que o foco seria,
exclusivamente, que a primeira fase desta sessao seria a escolha do modelo de jogo. Ao
longo desta sessdo, foi possivel observar que os alunos comegaram a compreender
melhor, a logica da atividade, demonstrando uma maior familiaridade com os objetivos
propostos. Esta evolucdo tornou-se evidente, a medida que avangavam com mais
seguranca na escolha do modelo do jogo, terminado assim, o primeiro topico definido

apods a primeira sessao desta atividade.
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Ao iniciar a terceira sessao da atividade, o aluno C afirmou o seguinte:

A: Se fosse s6 o plastico, era mais facil.
Estagiaria: Se eu desse, apenas, o tema plastico e vocés explorassem?

A: Sim, sem o que temos de seguir o que estd no guido. Assim € mais dificil.

Esta interven¢ao demonstrou alguma dificuldade, por parte do grupo, uma vez que a
atividade estava a ser realizada deste modo (grupo), em criar questdes ou frases de acordo
com os diversos pontos do tema atribuido. O tema deste grupo era o plastico, englobando
topicos especificos para abordar: Vantagens da reciclagem do plastico; Processo de
reciclagem do  plastico (etapas); Exemplos de  materiais de  plastico
reciclado; Curiosidades sobre o assunto. Este comentario reflete a preferéncia por uma
abordagem mais simplificada e direta, associada a falta de pratica deste tipo de atividades.
Neste sentido, a escolha de um tema amplo, sem a divisdo em topicos especificos, poderia
ter facilitado a exploracao dos temas dos diferentes grupos. Para além disso, a pesquisa
através destes topicos requereria competéncias de sintese e analise que, de forma geral,
os grupos ainda estavam a desenvolver. No entanto, considero que a auséncia de topicos
especificos poderia ter levado os alunos a dispersarem na investigacao, dificultando o
foco na informagao relevante e a organizagao do trabalho. Os topicos atribuidos tinham
0 objetivo de orientar o processo de pesquisa, recolha e analise da informacao. Sem essas
orientagdes, os alunos poderiam sentir-se perdidos, ou até sobrecarregados, pela
dimensao do tema, o que comprometeria a eficacia do trabalho em grupo e a clareza na
formulacao de questdes ou frases para o jogo. Tentei explicar esta perspetiva ao aluno,
salientando a importancia dos topicos na conduc¢do do trabalho cooperativo.

Na quarta sessdo, o desenvolvimento das atividades decorreu de maneira muito
positiva. Os alunos demonstraram a capacidade de implementar estratégias que
melhoraram o trabalho em grupo. Contundo, ainda persistiram algumas duavidas,
evidenciando a necessidade de orientagdo continua. Por exemplo, alguns grupos ainda
enfrentaram dificuldades na dindmica de trabalho, o que resultou em algumas discussoes
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durante a elaboracdo das questdes. Para além disso, também houve quem ainda ndo
tivesse compreendido, efetivamente, que deveriam consultar apenas os links fornecidos,
o que resultava em formulagdo de questdes que ndo estavam de acordo com o guido de
trabalho.

No decorrer da sessdo, ocorreram os seguintes didlogos que representam as

interagdes dos alunos:

23 de maio de 2023

A: Mariana, nds pusemos o significado de reduzir, mas o V comegou a dizer que ndo era
assim e foi fazer queixas a M.

A: Mariana, isto ¢ uma curiosidade?

A: Podemos tirar mais que uma palavra?

A: Quantas perguntas temos de fazer?

A: No6s temos muitas perguntas, assim temos mais jogo

Estagiaria: Vocés estao a criar questdes de acordo com o vosso guido?

A: No6s ndo estamos a perceber

Estagiaria: Vocés devem, apenas, consultar os links que eu vos facultei, ndo devem ir ao
google. O google serve so para retirar imagens, caso queiram colocar.

A: Mariana, nds nao conseguimos fazer isto

Estas interagdes refletem o progresso e os desafios enfrentados durante a sessdo, mas
também ressalta a importancia de uma abordagem que promova a clareza no discurso. De
acordo com as respostas nas dindmicas de grupo, foi evidente a necessidade que os grupos
demonstram, de um acompanhamento continuo e de estratégias que os ajudem a superar

dificuldades na aprendizagem em grupo.
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Na quinta sessao, pude constatar que alguns grupos ainda enfrentavam dificuldades,
enquanto o grupo do aluno C, conseguiu terminar o jogo durante esta etapa. Na figura 9
¢ possivel verificar que um dos elementos do grupo, ja se encontrava a experimentar o
jogo, num dos computadores.

Figura 10

Momento de verificar o jogo criado |

Este progresso evidencia a diversidade de ritmos e empenho entre os diferentes
grupos, salientando, uma vez mais, a necessidade de um acampamento continuo para
aqueles que ainda ndo tinham concluido as suas tarefas. O grupo do aluno C reflete um
avango na compreensao de objetivos da atividade n. °2, mas também o empenho ¢ a
dedicagao por parte dos membros do grupo.

Estas sessdes proporcionaram um ambiente de aprendizagem colaborativa, onde os
alunos trocaram ideias e receberem feedback construtivo pelos colegas e por mim,
enquanto uma das principais intervenientes no processo de aprendizagem. Estes ajustes
relativamente ao nimero de sessoes, possibilitaram que todos os grupos concluissem as
tarefas propostas com a devida atencao e qualidade, garantindo que os objetivos propostos

fossem atingidos. Esta experiéncia também permitiu compreender a importancia da
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flexibilidade e da capacidade de adaptagdo, fatores essenciais para lidar com imprevistos
que surgem na pratica de um professor e que permite garantir o sucesso dos alunos no
processo de ensino-aprendizagem.

A ultima sessdo contou com um acompanhamento mais individualizado para os
restantes grupos a concluir o projeto com sucesso. Importa destacar a dedicagcdo dos
primeiros grupos a terminar, que conseguiram finalizar o jogo na quinta sessdao. Apesar
deste projeto envolver tecnologias proximas a geragao dos alunos em questdo, tais como
o computador e os jogos digitais, a maioria revelou dificuldades em domina-las na
perspetiva de criadores de contetidos. Tal facto, levou-me a acompanhar, de um modo
mais particularizado, cada grupo, garantindo que todos alcangavam os objetivos
propostos, apesar das dificuldades sentidas em produzir contetudos.

Para além disso, uma lacuna apresentada foi a compreensao das atividades propostas,
por fases, mesmo ap6s as minhas explicagdes. Foi crucial passar algum tempo a explicar
e fornecer exemplos concretos para garantir que os alunos compreendiam os objetivos da
tarefa. O facto da criagdo de um jogo nesta plataforma ser uma novidade para o grupo,
veio a demonstrar que sera algo que devera ser trabalhado ao longo do tempo para que os
alunos consigam melhorar as suas capacidades nesta area. Importa ainda refletir sobre
alguns desafios que os alunos manifestaram na criacdo dos jogos em relacdo a escrita e
na selecdo, recolha e organizacdo da informagdo. Apos a verificacdo das questdes, os
alunos inseriram-nas no wordwall, ainda com alguns erros. Considero que teria sido
importante realizar uma nova corre¢ao dos respetivos jogos, a nivel de contetudos, apos
serem colocados na plataforma, assim como a nivel de uma corre¢do linguistica mais
detalhada. De uma perspetiva positiva estes “erros” criaram uma oportunidade de
aprendizagens para serem explorados futuramente.

O trabalho em grupo foi outro grande desafio que integrou estas sessoes. Os alunos
manifestaram dificuldades em distribuir tarefas de forma auténoma e chegar a um
consenso, sem que fosse necessario intervir para gerir conflitos. Reforcar este conceito
foi fundamental para que os alunos realizem tarefas futuras, de um modo mais autébnomo.

Assim, embora os alunos estivessem familiarizados como consumidores das
tecnologias, a experiéncia em cria-los revelou ser um desafio. Como tal, destaco a

necessidade em criar momentos em que os profissionais de educacdo aprofundem
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conceitos como a criagdo, a colaboracdo e a resolucdo de problemas em contexto

tecnologico na educacao.

1.3. Analise da atividade n.°3

O primeiro momento da atividade n.°3 consistiu na troca os jogos entre si. Os
alunos experimentaram os jogos dos diferentes grupos, vendo as diferentes abordagens
sobre as temadticas e permitindo consolidar conhecimentos sobre o proprio tema, mas
também sobre os conteudos criados pelos colegas. Esta troca gerou um grande interesse
e curiosidade entre os grupos, uma vez que puderam explorar diferentes abordagens para
as diferentes temadticas e, consequentemente, refletir sobre as aprendizagens de maneira
divertida.

Previamente a apresentagdo, foram propostas duas questdes para reflexao,
elaboradas com o intuito de incentivar cada grupo a identificar o que ainda ndo sabiam e
as aprendizagens adquiridas ao longo do projeto de investigacdo. A figura 10 representa
este processo de reflexdo, demonstrando a capacidade que os alunos tiveram em
reconhecer e analisar o seu percurso. Este desafio permitiu criar um ambiente dindmico
para a de partilha de diferentes perspetivas, assim como a participagdo ativa € a interagao

entre os alunos.
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Figura 11

Reflexoes dos grupos de trabalho 3 e 4, 1 e 5
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incorretas;

- Fazer um jogo;

- Ja tinha feito um jogo, mas nao
no wordwall.



Este exercicio desempenhou um papel fundamental no processo de aprendizagem,
uma vez que incentivou os alunos a tornarem-se conscientes do seu progresso,
proporcionando uma aprendizagem reflexiva e consciente e permitindo que refletissem,
de forma livre, sobre as diferentes etapas do trabalho realizado. Apesar de serem cinco
grupos de trabalho, houve um grupo que acabou por ndo publicar a duas questdes de
reflexdo, publicando apenas o jogo. Apos analisar as respostas dos quatro grupos que
refletiram sobre o trabalho desenvolvido, percebi que o foco das reflexdes nos grupos 3
e 4 o foram os conteudos, mais precisamente, a literacia ambiental, enquanto nos grupos
1 e 2 destacaram o processo de criacdo dos jogos.

A segunda fase da atividade 3, tendo em conta os seus objetivos, consistiu na
apresentacao dos jogos desenvolvidos pelos grupos ao longo das sessoes anteriores. Este
momento foi crucial, pois permitiu que cada grupo partilhasse o resultado do seu trabalho,
evidenciando a criatividade na elaboracdo do jogo, assim como a aplicacdo dos
conhecimentos adquiridos sobre sustentabilidade e gestao de residuos.

Durante as apresentacgdes, os alunos apresentaram o jogo que desenvolveram, cada
grupo explicou o modelo de jogo que escolheu, os temas abordados e as questdes ou
frases projetadas no quadro que tinham criado e, no final, fizeram referéncia as questdes
de reflexdo.

Esta troca de experiéncias contribuiu para que houvesse a partilha de informagdes
sobre os diferentes temas, pois os alunos apresentavam cada um dos jogos e refletiam
sobre os mesmos. As apresentagdes ainda proporcionaram um momento de sugestoes e
reflexdes sobre os jogos.

Os jogos desenvolvidos mostraram que, apesar das dificuldades enfrentadas no
decorrer do projeto, a maioria dos alunos conseguiu compreender adequadamente os
temas propostos, manifestando uma assimilagdo satisfatoria durante o discurso nas
apresentacoes. A figura 11 representa o momento da apresentacdo dos jogos de cada um

dos grupos.
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Figura 12

Apresentagao do grupo 1,2,3,4 e 5

Apresentag¢do do grupo 3

- g o

Polltica dos trés Rs.

>

72



Apresentagdo do grupo 5

0 vidro Pode
ser reciclado ?

Apresentagdo do grupo 2
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Apresentagdo do grupo 1

74



A maioria dos grupos pareceu compreender as etapas do ciclo de vida dos
residuos, nomeadamente a importancia da separacdo, da reciclagem e dos restantes
processos envolvidos. Os alunos demonstraram ser criativos no desenvolvimento dos
jogos, utilizando diversos formatos e estratégias de compreensdo. Recorreram,
nomeadamente a imagens que complementaram as informagdes presentes nos jogos,
tornando-os mais atrativos e facilitando a compreensao dos conceitos abordados, tal como
se verifica nas figuras anteriores.

Foi notorio uma maior dedicagdo por parte de alguns elementos dos grupos em
comparagdo com outros. Este nivel de empenho, teve impacto na dindmica de certos
grupos e na qualidade final dos jogos produzidos, assim como na participagdo de cada
um na apresentagao do trabalho. Os alunos que se dedicaram mais, contribuiram para
estarem mais a vontade durante a apresentagado final. Este empenho refletiu-se ndo apenas
no aprofundamento dos temas, mas também na seguranca, articulacdo e clareza no
discurso ao expor os resultados.

O discurso na apresentagao dos jogos permitiu-me refletir sobre o processo de
criagdo desenvolvido por cada grupo. A partir desta andlise, observei progressos
significativos na aprendizagem dos alunos, especialmente no que diz respeito a
compreensdo do processo de gestdo de residuos, a capacidade de trabalhar em grupo, a
organizacao das informagdes e a aplicagdo pratica dos conhecimentos adquiridos.

A integracdo de ferramentas digitais como o padlet € o wordwall apresentou
resultados distintos entre os alunos. Para alguns, a utilizacdo destas tecnologias foi mais
facil, manifestando capacidades em manipula-las para recolher e selecionar informagao.
Esta informacgdo foi obtida, apos verifica-la durante as sessdes da atividade n.°2. No
entanto, existiam outros que demonstraram algumas dificuldades. Estas dificuldades
permitiram-me compreender que, embora as ferramentas digitais oferecam uma grande
potencial de apoio a aprendizagem, a sua utilizag¢do requer pratica e familiarizagdo prévia,
ou seja, um numero de sessodes dedicado a exploracdao da plataforma, antes de criarem o
jogo. Com orientagdo continua ao longo das sessdes, a maioria dos alunos conseguiu
superar estas dificuldades. Embora a maioria dos alunos tenham conseguido superar essas
dificuldades, ficou evidente a necessidade de uma exploracdo mais aprofundada destas

ferramentas, tal como se verificou ao longo das sessdes.
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A comunicagdo entre membros dos grupos revelou-se uma area que requer
atencdo, pois as falhas de comunicacdo, influenciaram a dindmica do grupo,
nomeadamente a divisdo de tarefas ao longo do projeto, assim como no momento da
apresentacdo. Portanto, considerei crucial salientar & turma a importadncia de uma
melhoria nestes aspetos, com o intuito de melhorarem em atividades futuras.

Durante a sistematizagdo de aprendizagens, os alunos interagiram ativamente,
partilhando as suas percecdes com base nas etapas anteriores. Foi possivel identificar
avangos significativos a nivel de contetidos. Os alunos participaram, respondendo as
questdes que eu colocava enquanto inseria as respostas nos slides. Este momento
contribuiu para que refletissem sobre o que foi abordado ao longo das sessoes, revelando
o que tinha, efetivamente, aprendido. Revelaram adquirir aprendizagens relacionadas
com o conceito de residuo, sobre a separagao correta das embalagens e sobre o ciclo de
vida dos residuos.

Esta atividade permitiu consolidar os conhecimentos sobre o tema do meu projeto de

investigacao, assim como preparar os alunos para praticas futuras.

2. Apresentacio e analise dos resultados dos questionarios

No inicio do projeto de investigagao apliquei um questionario (Apéndice X) aos
alunos da turma, com o objetivo de identificar a frequéncia de uso e as diferentes
finalidades atribuidas ao computador. Este procedimento visou tracar um panorama geral
sobre o uso da tecnologia pelos alunos, assim como compreender de que forma o
computador ¢ utilizado em diversos contextos. O questionario foi distribuido em formato
de papel, de forma a garantir que todos os alunos tivessem acesso € pudessem responder
individualmente. Apos a conclusdo, os questionarios foram recolhidos para posterior
analise e tratamento de dados.

Desta forma, pretendo analisar as diferencas nas respostas fornecidas pelos alunos
e compreender de que forma podem ter influenciado o desempenho individual de cada
um. Recorri ao Google Forms para inserir respostas dos alunos, uma vez que a ferramenta
possibilita gerar graficos automaticamente, permitindo obter uma visualizagdo clara e
imediata relativamente aos dados obtidos facilitando a andlise e a interpretacdo das

informacodes recolhidas. A partir da anélise dos dados obtidos através do questionario

76



aplicado a turma foi possivel retirar diversas conclusdes. A pergunta n.°l “Tens
computador?”, contou com vinte respostas, em que 100% dos participantes afirmaram
que possuem um computador. A partir desta informacao, conclui que todos os alunos
possuem um facil acesso ao computador. Este resultado ¢ um ponto importante a
considerar no planeamento de atividades que envolvam o uso das tecnologias, visto que
0 acesso ao equipamento nao € um entrave. Contundo, o simples facto de terem acesso
ao computador, ndo implica que os alunos usufruam do equipamento de forma produtiva.

Na pergunta n. °2, de acordo com a figura 13 as respostas dos alunos relativamente
a utilizacdo do computador, afirmam que 20% utilizam o computador uma vez por
semana, enquanto 35% utilizam duas vezes por semana. Ainda, 20% dos alunos utilizam
trés vezes por semana e 25% utilizam 4 vezes ou mais. Os dados indicam que o uso do
computador ¢ bastante variado entre os alunos, com uma tendéncia maior para 2 a 4 vezes
por semana. Esta diversidade de uso pode influenciar o nivel de familiaridade com a
tecnologia e, possivelmente, com as competéncias digitais dos alunos. A maioria dos

alunos usa-o de um modo moderado.

Figura 13

Resposta a pergunta ‘“‘Quantas vezes por semana utilizas o computador?” do

questionario aplicado a turma

Quantas vezes por semana utilizas?
20 respostas

@ 1 vez por semana

® 2 vezes por semana

@ 3 vezes por semana

@ 4 vezes ou mais por semana
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Contundo, a frequéncia de uso, ndo reflete necessariamente a qualidade do
envolvimento com a tecnologia. Muitos dos alunos podem utiliza-lo apenas para consumo
e ndo para criagao de contetudos, tal como se pretendia com o meu projeto de investigagao.

Apesar dos dados apresentados anteriormente sobre o uso do computador, a figura
14 revela que a maioria dos alunos (75%) nao passa longos periodos a utilizar a
ferramenta, entre 1 a 3 horas por dia. Para 20% dos alunos que usam o computador menos
de 1 hora por dia, ¢ possivel que seja para atividades breves. Apenas 5% dos afirma usar
de 3 a 5 horas diarias, o que indica um envolvimento maior com a tecnologia. Nenhum
dos alunos afirmou utilizar o computador mais de 5 horas diarias, estes dados apresentam

ser um indicador de equilibrio na sua utilizagdo da ferramenta de forma moderada.

Figura 14

Resposta a pergunta “E quantas horas por dia?” do questionario aplicado a turma

E quantas horas por dia?
20 respostas

@ Menos de 1 hora
® Entre 123 horas
) Entre 3 a 5 horas
@ Entre 5 a6 horas
@ Mais de 6h por dia

A questdo “A que tarefa dedicas mais tempo quando estds no computador?”,
apresenta informagdes importantes sobre as atividades a que se dedicam quando utilizam
a ferramenta. A maioria dos alunos (60%) dedica a maior parte do tempo no computador
a realizacao de trabalhos da escola. Apesar de indicar que o computador ¢ utilizado de
maneira produtiva e apoio ao contexto escolar, a sua utilizagdo pode estar associada ao
uso da tecnologia enquanto consumidores ¢ nao como criadores de contetdos. No

entanto, 45% dos alunos também se dedicam aos jogos, uma atividade que pode ser vista
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como lazer ou como método para aquisicdo de conhecimento. As restantes atividades
como redes sociais (5%), videos e envio de e-mails (15%), sdo menos frequentes entre os
alunos.

Os dados da figura 15 apresentam que embora a maioria dedique apenas 1 a 3
horas por dia, para realizar tarefas como trabalhos da escola, uma parte significativa ainda
se dedica a atividades como jogos, nao sendo especificados. Apos a intervencao considero
que os alunos demonstraram familiaridade com algumas ferramentas do computador ao
longo das atividades, contundo niao se manifestaram muito a vontade com a criacao de
conteudos, o que revela alguma falta de capacidade de usar a tecnologia de forma ativa e
criativa. Isto revela que, embora os alunos utilizem o computador regularmente, o uso ¢
maioritariamente para o consumo de conteudos. A criagdo de conteudos exige um

conjunto de competéncias que precisam de ser trabalhadas.

Figura 15

’

Resposta a pergunta “A que tarefa dedicas mais tempo quando estas no computador?”,

do questionario aplicado a turma

A que tarefa dedicas mais tempo quando estas no computador.
20 respostas

Realizar trabalhos da escola 12 (60%)

Jogar 9 (45%)

Redes sociais 1(5%)
Enviar e-mails 3 (15%)
Ver videos 3 (15%)

0,0 2,5 50 75 10,0 12,5

A pergunta “Ja criaste algum jogo”, manifesta um resultado bastante evidente. Os

dados da figura 16 revelam, uma vez mais, que apesar dos alunos utilizarem o computador
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regularmente, ndo o fazem para criar conteudos, pelo menos de jogos, demonstram que

90% nunca tiverem a experiéncia de criar um jogo, apenas 10 % ja o fizeram.

Figura 16

Resposta a pergunta “Ja criaste algum jogo?” do questiondrio aplicado a turma

Ja criaste algum jogo?
20 respostas

® Sim
® Nao

Y

Houve uma tnica resposta a questdo em que o aluno afirma ja ter criado um jogo
no wordwall. Apesar da questdo ser direcionada para o tipo de jogo que o aluno ja tinha

criado, este menciona apenas a plataforma em que o criou.

O grafico da figura 17 manifesta um equilibrio na area dos jogos criados, com
25% em cada uma delas, ou seja, a Matematica, o Estudo do Meio, as Artes e a diversao,
uma area de “outros” mencionada por um aluno, a excecdo do Portugués que nao foi
selecionada. A diversidade de areas revela que os alunos se envolvem na criagdo do
conteudo em areas variadas. Apesar disso, de acordo com os dados relativos ao periodo
que passam ao computador, mencionado anteriormente, este nao € o suficiente para que

estejam a vontade para manusear as plataformas de jogos, do ponto de vista educativo.
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Figura 17

Resposta a pergunta “qual era a darea desse jogo?” do questionario aplicado a turma

Qual era a area desse jogo?
4 respostas

@ Portugués

® Matematica

@ Estudo do Meio
@ Artes

@ diversao

Na ultima pergunta do questionario apresentada na figura 18, 19,90% dos alunos
afirmaram ja ter aprendido com determinado jogo, enquanto apenas 10% responderam
que ndo. De acordo com as respostas dos alunos, ¢ possivel afirmar que a grande maioria
jateve alguma experiéncia de aprendizagens através de jogos. Para além disso, revela que
o0s jogos tém potencial como recurso de aprendizagem, sendo valorizados pelos alunos,
proporcionando oportunidades de desenvolvimento de competéncias.

Figura 18

Resposta a pergunta “Ja aprendeste com algum jogo?” do questionario aplicado a

turma

Ja aprendestes com algum jogo?
20 respostas

@® Sim
® Nao

)
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Esta percecao positiva representada na figura 18, relativamente aos jogos, pode
ser utilizada para a introdugdo de atividades no contexto educativo, no entanto ¢
igualmente importante prepara-los para assumirem um papel mais ativo, desenvolvendo
competéncias (resolugdo de problemas, pensamento critico, criatividade, etc..) como
criadores e nao apenas consumidores.

Apo6s finalizar o meu projeto de investigagdo e analisar as respostas do
questionario aplicado aos alunos numa fase inicial, conclui que deve ser promovido um
equilibrio, preparando-os para utilizar as tecnologias de maneira benéfica e produtiva.

A andlise do questionario serviu como um diagnodstico importante para orientar
futuras intervengdes. E importante que, futuramente, estes ou outros alunos sejam

incentivados para que haja um equilibrio entre o consumo de contetido com a introdugdo

de ferramentas como estas, promovendo assim um ensino mais dinamico.

3. Analise e discussdo dos resultados da entrevista de grupo focal

A entrevista (Apéndice D) foi realizada na ultima etapa do meu projeto de
investigacdo, de acordo com os critérios mencionados no capitulo 2. Foram colocadas
questdes de acordo com o objetivo de compreender a perspetiva dos alunos relativamente
a aprendizagem através de jogos digitais.

Ao longo da entrevista, os alunos expressaram de forma geral uma apreciagao
positiva pelas atividades desenvolvidas. O entusiasmo dos alunos em criar os proprios
jogos salienta que o uso deste tipo de dinamicas suscita o interesse € empenho no processo
de aprendizagem. Recorreram, ao longo da conversa, a palavras como “muito divertido”
e “aprendi muitas coisas”, o que indicou que além de se terem divertido, também
associaram os jogos a aprendizagem. A maior dificuldade mencionada pelos alunos
esteve relacionada com o trabalho em grupo. As respostas revelam que surgiram conflitos
e desentendimentos que dificultaram a cooperacdo em diversas etapas da atividade,
especialmente na criagdo das perguntas. Alguns dos alunos referiram que nao houve
consenso entre os membros do grupo, o que teve algum impacto na fluidez do
desempenho do trabalho. Ainda assim, os alunos afirmam ter conseguido concluir as
tarefas propostas. Esse ponto ¢ relevante, pois evidencia a necessidade que existe em
trabalhar diversas competéncias com os alunos, tais como resolucdo de conflitos,

colaboragdo e trabalhar em equipa.
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Relativamente ao que mais contribuiu para a aprendizagem dos alunos, estes
afirmam que aprenderam conteudos que disseram nao saber, sobre os respetivos temas,
assim como com os temas dos jogos dos colegas. E interessante que os alunos salientaram
que aprenderam ao verem e jogarem os jogos dos outros grupos, evidenciando que a
partilha de resultados entre pares pode ser um fator importante na consolidacao de
aprendizagens. Apesar disso, alguns dos alunos s6 revelam o que aprenderam, apds serem
questionados sobre alguns exemplos concretos dessas aprendizagens, como se verifica no

dialogo seguinte:

Estagiaria: Consideram que realizaram aprendizagens? Se, sim, quais foram?

E: sim. Eu aprendi algumas coisas sobre o plastico. Que era o teu tema, nao era? Por
exemplo, aprendi que € reciclado em fabricas, e sobre os ecopontos, mas aprendi outras
coisas também.

Estagiaria: Sim, eu quando vos pergunto se consideram que realizaram aprendizagens
ndo tem de ser somente acerca do vosso tema. Pode ter a ver com os outros momentos,
na parte da partilha dos jogos e quando estiveram a jogar os jogos uns dos outros.
Também pode ter sido nessa fase e até nesta tltima fase que eu fiz uma sistematizacao de
tudo o que aprendemos.

S: eu aprendi a ver os jogos dos outros, ndo s6 com o meu tema, mas também aprendi
muito com o meu tema. E aprendi também, quando foi a apresentacdo dos jogos, também
aprendi com os jogos dos outros.

Estagiaria: podes dar alguns exemplos concretos dessas aprendizagens?

S: Aprendi as regras dos 3 R's, aprendi melhor sobre o vidro, onde podiamos reciclar,
quais eram 0s ecopontos € 1sso.

B: A coisa que eu aprendi foi sobre o tema do nosso grupo, eu nao sabia muitas coisas,
ndo sabia onde colocar as caixas dos medicamentos. Eu ndo sabia e também aprendi a
fazer o jogo e a pesquisar.

C: eu aprendi... o que eu aprendi mais foi sobre os ecopontos, que eu nao sabia muitas
das coisas onde se colocavam os materiais em cada ecoponto € os que ndo se deviam
colocar 14. Também aprendi coisas sobre o papel.

Estagiaria: que ¢ que aprendeste sobre o papel que nao sabias?
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C: Que o papel era dos materiais mais reciclados do mundo.

G: eu antes desta atividade ndo sabia onde ¢ que eu metia o plastico, o vidro, o papel e
agora ja sei tudo agora. Eu achava que o vidro era no azul, o papel era no verde e o

amarelo acho que era o Gnico que sabia.

Existiram varios alunos que afirmaram que a criagao de perguntas foi uma das
etapas que gostaram menos, enquanto o momento de transferir as perguntas para a
plataforma foi visto como o mais simples € o que gostaram mais. Embora as ferramentas
digitais possibilitem a execug¢do de tarefas como introduzir contetudo, € na elaboragdo de
conteudos (construcao de questdes) que surgem os maiores desafios dos alunos.

Do ponto de vista de conteudo, os alunos revelam ter aprendido sobre reciclagem,
separacao de residuos e que materiais colocam nos diferentes tipo de ecopontos. Alguns
dos alunos afirmaram exemplos especificos, como a aprendizagem sobre o papel ser um
dos materiais mais reciclados no mundo ou sobre onde devem ser colocados os
medicamentos. Tendo em conta o suprarreferido, o conteudo proposto parece ter sido
adquirido, onde os alunos foram capazes de reter informagdes, embora de forma pouco
aprofundada, sobre a tematica da sustentabilidade.

Em termos de sugestdes, os alunos propuseram mudancas na plataforma utilizada,
destacando que ndo conseguiam personalizar os jogos como desejavam. A ideia de
permitir uma maior flexibilidade na escolha de temas foi levantada, sugerindo que os
alunos poderiam se sentir mais motivados em trabalhar assuntos de interesse pessoal
como desporto, planetas e musica. Para além disso, a recomendaram realizar-se votagdes
ou permitir uma maior liberdade na criagdo dos jogos, o que indica que valorizam a
participagdo ativa no processo de aprendizagem. Tal como se verifica nas seguintes

respostas:

C: eu escolheria desporto porque gosto de desporto, futebol.
S: eu queria fazer um jogo sobre gindstica porque eu gosto. E ¢ uma coisa que quando eu

vou fazer, eu gosto muito.

E: Eu queria fazer um jogo...eu queria fazer um jogo sobre o planeta... Nao sobre a

reciclagem, mas sobre os planetas.

84



C: eu acho que... Nao gostei muito de fazer o jogo no wordwall. Eu acho que vocés
poderiam ter feito de uma outra plataforma, sim. N6s ndo conseguimos meter as imagens
como queriamos.

G: Eu acho que poderiam fazer uma votagao pela sala toda e os alunos escolherem o tema
que gostassem.

E: Olha, boa ideia. Eu concordo na votacao para os alunos escolheram o tema.

S: eu acho que vocés poderiam pdr por grupos também e escolher varios temas vocés,
depois fazer um sorteio de tudo e ver como ¢ que ia dar.

B: vocés poderiam fazer um jogo de coisas que os alunos gostassem e também tem a ver
um bocado com a escola, entdo misturar um bocadinho de tudo. Podiam fazer um género

de levantamento do que € que os alunos gostavam mais.

A reflexd@o dos alunos sobre o resultado, de forma geral, foi positiva embora todos
tivessem apresentado dificuldades durante o processo de execucdo de tarefas,
especialmente relacionadas com o trabalho em grupo. As intervengdes seguintes,

comprovam o referido:

G: Trabalhar em grupo. Porque eu e um colega estivamos sempre a dizer que um tem
razao e o outro ndo tem, mas depois era ao contrario.

C: foi trabalhar em grupo e a fazer um bocado o jogo. A mim ¢ a mesma coisa, mas foi
sO no inicio e depois conseguimos comecar a trabalhar.

S: 0 meu problema também foi trabalhar em grupo, porque nds estavamos meio a fazer
em pares ¢ ndo muito bem em grupo. S6 que depois acabamos por fazer com o grupo
todo, porque eles queriam assim, porque nao nos estdvamos a dar bem, entdo queriam
fazer pares.

E: meu problema também foi os pares, porque nos trabalhdmos em pares, mas depois no
final nds juntamos e foi bem. Foi a divisdo de tarefas.

B: também foi o grupo, porque nos as vezes davamo-nos bem, outras ndo. E também uns
estavam a fazer mais coisas do que os outros e outros menos. Mas no final acho que

correu bem.
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Apesar do processo de criagdo apresentar alguns obstaculos, todos os alunos,
durante a entrevista afirmaram estar satisfeitos com os resultados obtidos de acordo com

as seguintes frases:

C: eu gostei do resultado que nods tivemos, mas poderia ter ficado um bocadinho melhor.
S: eu acho que ao inicio eu achava que o jogo ndo ia ficar bom, mas depois eu gostei e
acho que ficou bom.

B: eu pensava que também ia ficar mal, porque estadvamos a ter alguns problemas no
nosso grupo, mas no final eu até que gostei.

E: eu também achava no inicio que ndo ia ficar muito bom, porque também tivemos

alguns problemas no grupo, mas no final até ficou bom, eu gostei.

G: Eu acho que ao inicio eu também achava que era dificil e depois nds, o grupo, ainda a
dificultou mais, porque estavamos sempre a discutir uns com os outros. Estdvamos com
ideias contrarias uns dos outros, mas depois eu acho que ficou fixe.

A entrevista de grupo focal, permitiu-me compreender que, apesar de alguns dos
desafios enfrentados ao longo de toda a intervencao, os alunos revelaram aprendizagens
tanto a nivel de conteido como na criagdo do jogo. Foi essencial questiona-los de
diferentes perspetivas relativamente as diversas etapas, uma vez que me permitiu avaliar
o envolvimento e eficacia deste modelo de atividades. As sugestdes dos alunos
contribuiram positivamente para que, numa proxima intervengao, consiga realizar alguns
ajustes na minha pratica. A mudanga para uma nova plataforma, a liberdade na selegcao
dos temas, quando possivel, o que nem sempre ¢ possivel, tendo em conta as
competéncias que o professor pretende desenvolver em determinada atividade. As
diversas sugestdes apresentadas pelos alunos podem ser fatores que, no futuro, aumentem

o nivel de dedicacdao de cada um deles.
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CONSIDERACOES FINAIS

Nas consideracdes finais apresento uma reflexdo relativamente a minha
intervenc¢do de acordo com os objetivos em estudo e a respetiva questao de investigagao.
Ao longo deste topico irei debrucar-me, uma vez mais, sobre aspetos em que a pratica e
os diferentes métodos de recolha de dados possibilitaram a recolha de dados sobre a
aprendizagem através de jogos digitais. Como tal, irei fundamentar os aspetos referidos
com base no que observei, nas produgdes dos alunos, no questionario aplicado

inicialmente e na entrevista realizada na ultima fase do projeto.

Neste sentido, os aspetos mencionados permitiram-me compreender quais as
potencialidades da criagdo dos jogos digitais enquanto ferramenta para promover a
literacia ambiental. O estudo teve como ponto de partida e que orientou todo o trabalho
desenvolvido a seguinte questao de investigacdo: Quais as potencialidades da criacao de
jogos digitais na promocao da literacia ambiental? A partir desta questdo comecei por
planear as trés atividades que, apos serem realizadas, possibilitaram compreender quais
foram as potencialidades dos jogos digitais para a promover a tematica em estudo numa

turma do 4.° ano de escolaridade.

O ponto de partida da intervengao pedagdgica teve como principal objetivo a
contextualizagdo dos alunos sobre o tema em estudo. Na primeira atividade proposta, o
objetivo foi introduzir a tematica gestdo dos residuos, politica dos 3R’s e importancia da
adog¢do de comportamentos sustentaveis. A atividade partiu de uma discussao conduzida
sobre uma imagem projetada relativamente ao caixote do lixo na sala. ApoOs este
momento, questionei os alunos relativamente ao tipo de comportamento que a imagem
representava, se era correto ou ndo. Neste sentido, continuei a apresentacao na plataforma
canva para continuar a contextualiza-los, através de imagens e videos sobre as tematicas.
Depois deste momento, seguiu-se a fase de explorarem a plataforma em que iriam criar o
jogo, o wordwall. Nesta fase, a exploragdo foi feita em grande grupo, para que os alunos
tivessem um primeiro contacto orientado. De seguida, foram apresentados e escolhidos
os modelos de jogo que cada grupo iria trabalhar e foram introduzidos os guides de

trabalho. Apos este momento, foi realizado um sorteio com os temas a trabalhar.
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A segunda atividade consistiu, numa primeira fase, na exploragdo do guido de
trabalho, para que os alunos compreendessem, efetivamente, como deveriam proceder.
Logo a seguir esta atividade remetia para a pesquisa, selecdo e andlise de informacdes
para que os grupos pudessem formar as frases ou questdes, de acordo com o modelo de
jogo que lhe tinha sido atribuido e tendo em conta o guido de trabalho. Apesar de
aparentar ser algo facil de executar, a criagdo de um jogo exigiu que os alunos
desenvolvessem um conjunto de competéncias, mobilizando areas como a tecnologia, o
estudo do meio, a matematica e o portugués, para a criacao dos jogos. Na ultima atividade
propus que cada um dos grupos experimentasse os jogos dos colegas e que, além disso, o
apresentasse o jogo que criou, através da projecao.

Apesar de ter planeado trés atividades, que decorreriam em apenas trés sessoes, a
complexidade exigida pelas etapas da intervencdo fez com cada uma das atividades

fossem dividas em varias sessdes de trabalho, resultando num total de sete sessdes.

Assim, de forma a responder a minha questdo de investigacdo, defini os trés
objetivos, que se encontram associados a mesma. (1) Compreender de que forma a criagao
de jogos digitais podera—promover a literacia ambiental numa turma do 4.° ano; (2)
Explorar as potencialidades dos jogos digitais; (3) Compreender o impacto dos jogos

digitais na motivagdo, aprendizagem e comportamento dos alunos.

No que diz respeito, ao primeiro objetivo “Compreender de que forma a criagao
de jogos digitais podera-promover a literacia ambiental numa turma do 4.° ano”, de acordo
com os resultados obtidos durante a apresentacdo dos jogos criados, estes demonstraram
que, de forma geral, os alunos adquiriram conhecimentos sobre questdes ambientais, tal
como se verifica na dinamica da apresentacdo dos respetivos jogos e durante as
afirmagdes de cada um na entrevista de grupo focal, assim como também desenvolveram

algumas competéncias como a criatividade, a resolucdo de problemas e a cooperagao.

Na tltima etapa da intervengao, a entrevista de grupo focal, foi evidente que, pelos
menos os cinco alunos que participaram, revelam ter aprendido conteudos sobre o
pléstico, as regras da politica dos 3R’s, 0 que ainda nao sabiam sobre o vidro e em qual
ecoponto ¢ que devem colocar os diferentes tipos de materiais. Para além disso, houve
um aluno que durante a entrevista afirmou que, previamente a intervencao nao sabia onde
colocar as caixas de medicamentos. De acordo com o (Camara et al., 2018), neste ultimo

objetivo de investigacdo, inserem-se 0s seguintes objetivos presentes no Referencial de
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Educagdao Ambiental para a Sustentabilidade: Conhecer o ciclo de vida de diferentes bens
de consumo; Identificar algumas praticas que visam a reducao e otimizagao dos residuos;
Conhecer formas de valorizagdo dos residuos; Incorporar praticas de consumo
responsavel. Os alunos manifestaram comecar a adquirir as bases essenciais para a
mudancga, assim como a compreensao sobre algumas etapas do ciclo dos residuos.
Futuramente a aplicagdo deste tipo de conhecimentos servira para progredirem para a fase
da adocao de atitudes e comportamentos positivos, nomeadamente agdes que contribuam
para a constru¢do de um futuro sustentavel. De acordo com Leitdo (2004) “As pessoas
tém tendéncia a progredir na literacia ambiental por fases, que incluem conhecimento,
consciéncia, compreensao, preocupagao e accao” (p. S1).

Relativamente ao segundo objetivo “Explorar as potencialidades dos jogos
digitais”, a minha interven¢do demonstrou que os jogos digitais manifestaram algum
potencial enquanto abordagem pedagdgica no processo de aprendizagem, pois
possibilitam que existisse um maior envolvimento, por parte dos alunos, através de uma
metodologia ativa, Apesar de alguns desafios enfrentados no decorrer das atividades que
propus, os jogos permitiram o desenvolvimento de diversas competéncias, associadas a
uma experiéncia de aprendizagem inovadora e diferenciada que foi bem recebida pelos
alunos.

Quanto ao terceiro objetivo “Compreender o impacto dos jogos digitais na
motivacdo, aprendizagem e comportamento dos alunos,” considero que o impacto dos
jogos digitais na motivagdo, aprendizagem e no comportamento dos alunos foi notavel.
Durante o desenvolvimento dos jogos, os resultados do estudo evidenciam que a sua
utilizagdo permitiu que os alunos estivessem mais motivados, sentindo-se desafiados nas
das atividades propostas. A possibilidade de criar um jogo e ter de partilha-lo com os
colegas tornou-se um desafio para cada um dos grupos, o que os motivou, apesar dos
diferentes niveis de envolvimento. Observei que em termos de comportamento, o
ambiente em sala de aula ao longo das sessdes, apesar de inicialmente ser de ruido e
alguma desorganiza¢do nos grupos de trabalho, com o passar do tempo se tornou cada
vez mais dindmico e cooperativo, demonstrando autonomia, responsabilidade e
envolvimento ativo no processo de criagao dos jogos.

De forma geral, o meu projeto de investigacao incide sobre o impacto e os desafios

associados a utilizacdo dos jogos digitais como uma ferramenta pedagdgica para a
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promogao da literacia ambiental no 4.° ano de escolaridade. Para além disso, ao criarem
jogos digitais os alunos exploraram a tematica da sustentabilidade, desenvolvendo uma
“(...) compreensao mais ampla e profunda (...)” desenvolvendo a consciéncia ambiental
(Bacich & Moran, 2018, p. 1). Ao longo do projeto e apds verificar as respostas as
questdes do questionario inicial, percebi que embora os alunos demonstrassem
familiaridade com o uso das tecnologicas como consumidores, o papel enquanto criadores
revelou-se desafiante. O projeto possibilitou-me compreender que embora os alunos
inicialmente, aquando do momento da aplicagdo do questiondrio manifestassem saber
bastante sobre a tecnologia, a criagdo do jogo, ndo revelou ser para eles uma tarefa tao
facil como se esperaria. O facto de assumirem o papel de criadores e nao de
consumidores, exige que adotem uma atitude diferente. Apesar de se encontrarem
motivados, foi notdria a dificuldade que os alunos t€ém em trabalhar como protagonistas

ativos da construcao do conhecimento de acordo com Viera Santos (2023).

Durante toda a intervencao foi fundamental atuar como “(...) facilitador no
processo de ensino-aprendizagem”. O professor tem a fungao de “(...) provocar, construir,
compreender e refletir, junto com o aluno, para orientar, direcionar e transformar a sua
realidade (...) (Luchesi et al., 2022, p.15). Ao atuar como facilitadora, o meu intuito foi
criar um ambiente educativo em que os alunos iam sendo apoiados e orientados, para que
todos os grupos concluissem a tarefa. O meu intuito passou sempre por contribuir para
um ambiente em que os alunos seriam intervenientes ativos no processo de aprendizagem.
Tal como refere (Paiva et al., 2017) neste tipo de abordagem “(...) a aprendizagem ocorre
como resultado do desafio de uma situacao-problema (...)”", que implica a respetiva
resolucdo (p. 3). O facto de se encontrarem a usar plataformas pouco exploradas
anteriormente, os alunos revelaram necessitar de um acompanhamento mais
individualizado em cada um dos grupos de trabalho. Apos analisar os dados recolhidos,
ao longo da intervengao, compreendi que os alunos utilizam o computador para a criagdao
de contetidos, mas ndo especificam a que tipo se referem. Conclui que a criacao de
conteudos como jogos, revelou ser um aspeto que necessita de maior atencdo e
acompanhamento no processo de ensino e aprendizagem, assim como trabalhar em grupo.

O principal desafio foram as sessoes da atividade n. °2, em que alguns dos alunos
manifestaram sentir mais dificuldades, este aspeto fez-me sentir pressionada pela
quantidade de respostas que tinha de dar a cada um dos grupos. O facto da turma
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apresentar algum ruido dificultava, por vezes, o processo de explicacdao da atividade, o
que depois se refletia na compreensao dos objetivos. A necessidade que existiu em dar
resposta aos diversos grupos, simultaneamente, proporcionou um momento de desordem.
A gestdo do tempo para cada uma das atividades, também foi um dos grandes desafios
associados a minha intervengdo, pelos restantes conteidos a serem lecionados e
atividades que estavam planeados para a turma, seja pela minha colega de estagio ou pela
professora cooperante. Embora tenha planificado, previamente, todas as atividades que

iriam realizar, durante os momentos que os alunos necessitavam de mais apoio, foi

importante dispensar algum tempo da intervengao para cada grupo.

Enquanto professora estagiaria considero que esta experiéncia foi bastante
enriquecedora para o meu percurso pessoal e profissional. A minha intervengao permitiu-
me refletir sobre a importancia da flexibilidade na pratica, tendo em conta as necessidades
dos alunos e de acordo com desafios com que me fui deparando. Para além disso, a
abordagem permitiu-me compreender as diversas competéncias que sdo possiveis de
promover em atividades praticas como o desenvolvimento a nivel das tecnologias,
responsabilidade, criatividade, sentido critico, gestdo de tarefas, resolugdao de problemas,
capacidade para trabalhar em grupo e area do portugués.

Atualmente, o ensino encontra-se estagnado e sobrecarregado nas suas praticas,
de acordo com Littledyke (2007) existem muitos professores que apesar de terem uma
visdo positiva em relagdo a educagdo ambiental sentem-se, cada vez mais, pressionados
pela quantidade de conteudos que o curriculo tem, o que condiciona o tempo dedicado a
cada um dos conteudos. Para além disso, ainda importa adotar diferentes estratégias que
possibilitem que os alunos se mantenham informados sobre as praticas corretas e
adequadas. Segundo Aljatlawe e Baysen (2023) as praticas de separagao de residuos t€ém
influencia nos estudantes, através de diversos fatores. Estes fatores abrangem motivos
exodgenos, influéncia social, atividades relacionadas com a reciclagem, disponibilidade de
recursos de reciclagem, normas socias e comportamento pessoal em relagdo ao
comportamento de reciclagem, impacto parental, programas de sustentabilidade

ambiental e fontes de informacao.

Apds a conclusdo da intervencgdo e reflexdo sobre a mesma, com o intuito de
responder a questdo de investigacdo: “Quais as potencialidades da criacdo de jogos
digitais na promogao da literacia ambiental?” -, compreendi que, de facto, a criagdo jogos
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digitas revelou algumas potencialidades na turma do 4.° ano de escolaridade. Os alunos
demonstraram interesse ao pesquisar sobre os respetivos temas, o que se verificou durante
as apresentacdes dos jogos, onde abordaram conteudos da area do estudo do meio. No
momento de sistematizacdo de aprendizagens, realizado através da plataforma canva,
tornou-se percetivel que alguns elementos dos grupos iam intervindo de uma forma ativa,
respondendo as questdes colocadas, por mim, enquanto inseria as respostas nos slides,
tornando-os agentes ativos no processo de aprendizagem e permitindo que refletissem
sobre o que foi abordado ao longo das sessdes, revelando as aprendizagens que
realizaram. Ao questionar os alunos sobre todo o processo, estes revelaram também uma
maior consciéncia sobre o impacto das nossas agdes, demonstrando ter aprendido
conteudos fundamentais para a sustentabilidade, como por exemplo nao saberem onde

deveriam ser colocados os medicamentos.

Esta experiéncia permitiu proporcionar aos alunos momentos de aprendizagem,
mobilizando diversas areas, como o estudo do meio, tal como mencionado anteriormente,
o portugués, a matematica, as tecnologias assim como o desenvolvimento de
competéncias transversais como o trabalhar em grupo, a criatividade, a comunicagdo ¢ a
resolucdo de problemas. A introdugcdo de areas como a matematica, o portugués, a
utilizacdo das tecnologias enquanto criadores, integrou a segunda atividade da
intervenc¢do, em que alunos demonstraram sentir dificuldades nas duas primeiras sessoes,
contundo acabaram por revelar capacidade para cumprir as tarefas propostas. Apesar das
dificuldades apresentadas, principalmente na area do portugués, na utilizacdo das
tecnologias enquanto criadores e do trabalho em grupo, os alunos evidenciaram
progressos e aprendizagens. O momento da entrevista de grupo focal revelou-se crucial
para esclarecer algumas duvidas emergentes, sobre ao que os alunos tinham,
efetivamente, aprendido, uma vez que pude questiona-los de diferentes perspetivas
relativamente a todo o processo de criagao dos jogos. Assim, a entrevista consolidou a
compreensdo das aprendizagens realizadas pelos alunos, possibilitando analisar de um
modo mais profundo as competéncias que adquiriram durante o projeto de investigagao.
Os alunos puderam expressar as suas aprendizagens assim como percegdes € opinioes

para futuros projetos.
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Este momento de reflexdo permitiu validar a eficacia da metodologia adotada e
reconhecer as potencialidades do uso dos jogos digitais como ferramenta para promover

a literacia ambiental e envolver os alunos de uma forma préatica e significativa.

A investigacdo foi um processo que exigiu, de mim, uma capacidade para lidar
com os imprevistos que iam surgindo ao longo da intervencdo. Nem tudo o que um
professor planeia, acontece, tal como esté previsto e, por isso, foi crucial que a resiliéncia

se tornasse um dos pilares essenciais para a minha intervengao.

O presente projeto de investigacdo permitiu confirmar a afirmacdo de Alarcao
(2001) que refere “um bom professor deve ser um bom investigador”. O facto de ter
introduzido uma abordagem inovadora, tendo em conta as necessidades do grupo, e com
base nos valores da instituicao, possibilitou, consequentemente, integrar duas areas como
a tecnologia e a sustentabilidade de uma forma dindmica e significativa. De facto,
consegui compreender que ao integrar a tecnologia e a sustentabilidade no meu estudo,
foi possivel desenvolver diversas competéncias associadas as duas areas. Neste sentido,
penso que futuramente, irei adotar esta metodologia de trabalho, uma vez que
compreendo a necessidade de investigar sobre a pratica ser um processo constante e

consistente, que fara toda a diferenca na aprendizagem dos alunos.
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Apéndice A

Autorizacio para registo de informacoes sobre os alunos
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Caros/as Encarregados/as de Educagio,

Somos estagidrias do Mestrado em Educagdo Pré-Escolar ¢ Ensino do 1.° Ciclo
do Ensino Basico da Escola Superior de Educagio do Instituto Politécnico de Settbal.

O projeto de investigagio de final do curso deve ser realizado no decorrer do
estagio em contexto de 1.° Ciclo do Ensino Bésico, com a turma de 4.° ano acompanhada
(decorreré de 20/03 a 07/06). Uma vez que ¢ necessdria a recolha de dados do grupo com
quem sio aplicadas as atividades propostas, vimos por este meio solicitar a vossa
autoriza¢do para a recolha de imagens dos mesmos. Existird sempre confidencialidade
face aos seus dados pessoais, concretamente a sua identificagdo, pelo que nunca
aparecerdo os seus rostos visiveis nem haverd qualquer referéncia aos nomes ou a outros

aspetos que os possam identificar.
Obrigada desde ji.

Com os melhores cumprimentos,

Estagiérias | D DR

Eu,

Encarregado/a de Educacio do/a aluno/a

, autorizo/nio autorizo

a recolha de dados do meu educando/a.

Setiibal, de de.2023.

Autorizagio do/a Encarregado/a de Educagio

101



Apéndice B

Questionario aplicado a turma sobre “A utilizacio do computador”

102



Questionario sobre a utiliza¢ao do

computador

1. Tens computador?

Sim|
Nio.

2. Quantas vezes por semana utilizas?

1 vez por semana.
2 vezes por semana.
3 vezes por semana.

4 ou mais vezes por semana.
3. E quantas horas por dia?

Menos 1 hora.
Entre 1 a 3 horas.
Entre 3 a § horas.
Entre 5 a 6 horas.
Mais de 6h por dia.

4. A que tarefa dedicas mais quando estis no computador’

Realizar trabalhos da escola.
Jogar.

Redes sociais.

Enviar e-mails.

Ver videos.

Outra:

5. Ja criaste algum jogo?

6. Se respondeste sim a questdo anterior,

Sim.
Nio.

qual jogo € que ja criaste?

R:

7. Qual era a drea desse jogo?

Portugués
Matematica
Estudo do Meio
Artes

Outra:

8. Ja aprendeste com algum jogo?

Sim.

Nio.
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Apéndice C

Guido da entrevista de Grupo Focal
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Guiao de entrevista de grupo focal

Critério de selegao: Sera escolhido 1 elemento de cada grupo, pela
professora cooperante, de acordo com os niveis de empenho, de uma forma
geral, nas atividades propostas em sala de aula (3 alunos que se empenham, 2

alunos que se empenham menos).

Objetivo da entrevista: Compreender a perspetiva dos alunos relativamente a

aprendizagem através de jogos digitais.

Blocos Objetivos Especificos

Questoes

A L]

- Legitimar a entrevista e motivar
Legitimagao da entrevista e

motivacao dos entrevistados

os entrevistados.

Explicitar o objetivo da
entrevista: Compreender a
vossa perspetiva, enquanto
alunos relativamente a
aprendizagem realizadas
durante a dinamizagéo da
atividade. A recolha e analise
das vossas perspetivas é
fundamental para a elaboragao
do meu Projeto de
Investigagao.

Salicitar a colaboragao dos
entrevistados, explicitando a
sua importancia para o estudo.
Pedir autorizagao para gravar.

Informar que as informagdes
dadas, serdo somente
divulgadas garantindo o
anonimato dos entrevistados.

Como é que se chamam?

(Explicar aos entrevistados que o
nome serve apenas para
identifica-los durante a
transcrigao do audio).

- Conhecer a opiniao dos alunos
B sobre a aprendizagem através de

jogos digitais.

Gostaram de realizar esta

atividade?
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Aprendizagens realizadas e
opinido dos alunos sobre o

trabalho desenvolvido

- Compreender se, as suas
opinioes significativas.

De que momento/etapa
gostaram mais? Porqué?

De que momento/etapa
gostaram menos? Porqué?
Consideram que realizaram
aprendizagens?

Podem dar alguns exemplos de

aprendizagens que realizaram?

(o
Dificuldades, pontos fortes e
empenho na atividade

- Conhecer quais as dificuldades
gerais durante a atividade.

- Conhecer o que 0s alunos
tiveram maior facilidade em
realizar.

- Compreender se os alunos se

empenharam durante as etapas da

atividade.

Quais as maiores dificuldades
que sentiram? Porqué?

O que tiveram mais facilidade
de fazer? Porqué?
Consideram que se
empenharam durante todas as
etapas da atividade? Por que
razao se empenharam mais

nessa(s) etapa(s)?

D

Possiveis propostas dos
entrevistados

- Compreender se os alunos
gostariam de criar jogos sobre

outros temas.

- Compreender os temas de maior

interesse por parte dos alunos
- Compreender a opinidao dos
alunos relativamente aos

resultados obtidos.

Gostariam de continuar a criar
jogos sobre outros temas?
Porqué?

Se fizessem outro jogo, que
tema escolheriam?

Se outros alunos de 4.°ano
realizarem esta atividade, no
préximo ano escolar, o que
pensam que as professoras
poderiam fazer de modo
diferentes? Porqué?

Qual a vossa opiniéo
relativamente aos resultados
obtidos?

E
Agradecimento

- Valorizar a disponibilidade e
colaboragao para o estudo.

Agradecer a disponibilidade e

colaboragéao dos entrevistados.
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Apéndice D-

Transcricdo da entrevista de grupo focal
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Estagiaria: Ol4, o meu nome ¢ Mariana e vou fazer esta entrevista com o objetivo de
compreender a vossa perspetiva relativamente a aprendizagem através de jogos digitais,
ou mais concretamente compreender a vossa perspetiva, enquanto alunos, relativamente
as aprendizagens realizadas durante a dinamizacao da atividade. Queria solicitar a vossa
colaboracdo e a vossa participagdo para a importancia do estudo. Também queria pedir
se podia gravar? Importa referir que as informagdes gravadas serdo, somente, divulgadas

garantindo que 0s vossos nomes nao irdo aparecer.

Vamos comegar pela primeira pergunta. Gostaram de realizar esta atividade? Se calhar

comegamos assim, pode ser?

S: Sim, gostei da atividade.

B: Eu também gostei da atividade.

C: Eu gostei muito da atividade também.
E: Eu também gostei muito.

G: Eu também gostei muito.

Estagiaria: Entdo, a segunda pergunta ¢, de que momento, etapa, gostaram mais €

porqué? Ah, vocés antes de dizerem a vossa resposta, digam s6 o vosso nome.

S: eu gostei mais da parte de passar as perguntas para o wordwall, porque aprendi muitas

coisas a fazer isso.

B: preferi pesquisar sobre a reciclagem, sobre a separagdo dos residuos.

E: gostei mais de ir ao jogo e passar respostas para o wordwall.

G: Gostei muito da parte das perguntas sobre o meu tema, porque aprendi muitas coisas.
C: A parte que eu gostei mais foi de passar as perguntas para o caderno, porque
conseguimos trabalhar em grupo.

Estagiaria: Qual o momento que gostaram menos?”

B: A parte que eu gostei menos foi criar as perguntas, por causa que tinha algumas
confusdes no nosso grupo, foi um bocadinho complicado. Também nado tinhamos muita

criatividade...
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S: eu ndo gostei muito da parte de criar as perguntas também, porque era dificil e tentdmos
trabalhar em grupo também, mas depois deu tudo certo no final.

E: eu também ndo gostei muito da parte de procurar as perguntas, porque 0 nosso grupo
estava sempre uma pergunta ali, outra ali, foi muito confuso. Correu bem, o resultado até
que ficou bom.

G: A parte que eu gostei menos foi quando estavas aqui a explicar sobre o jogo. Sobre os
temas e isso. Gosto mais da parte em que trabalhamos no computador.

C: A parte que eu gostei menos foi de passar as perguntas para o computador. Nao eram
muitas perguntas, mas foi um bocadinho chato, a parte de ter que passar as perguntas
todas.

Estagiaria: Consideram que realizaram aprendizagens? Se, sim, quais foram?

E: sim. Eu aprendi algumas coisas sobre o plastico. Que era o teu tema, nao era? Por
exemplo, prendi que ¢ reciclado em fébricas, e sobre os ecopontos, mas aprendi outras
coisas também.

Estagiaria: Sim, eu quando vos pergunto se consideram que realizaram aprendizagens
ndo tem de ser somente acerca do vosso tema. Pode ter a ver com os outros momentos,
na parte da partilha dos jogos e quando estiveram a jogar os jogos uns dos outros.
Também pode ter sido nessa fase e até nesta tltima fase que eu fiz uma sistematizacio de
tudo o que aprendemos.

S: eu aprendi a ver os jogos dos outros, ndo s6 com o meu tema, mas também aprendi
muito com o meu tema. E aprendi também, quando foi a apresentagcdo dos jogos, também
aprendi com os jogos dos outros.

Estagiaria: podes dar alguns exemplos concretos dessas aprendizagens?

S: Aprendi as regras dos trés R's, aprendi melhor sobre o vidro, onde podiamos reciclar,
quais eram 0s ecopontos € 1sso.

B: A coisa que eu aprendi foi sobre o tema do nosso grupo, eu nao sabia muitas coisas,
ndo sabia onde colocar as caixas dos medicamentos. Eu ndo sabia e também aprendi a
fazer o jogo e a pesquisar.

C: eu aprendi... o que eu aprendi mais foi sobre os ecopontos, que eu nao sabia muitas
das coisas onde se colocavam os materiais em cada ecoponto € os que ndo se deviam

colocar 14. Também aprendi coisas sobre o papel.
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Estagiaria: que ¢ que aprendeste sobre o papel que nao sabias?

C: Que o papel era dos materiais mais reciclados do mundo.

G: eu antes desta atividade nao sabia onde ¢ que eu metia o plastico, o vidro, o papel e
agora ja sei tudo agora. Eu achava que o vidro era no azul, o papel era no verde e o
amarelo acho que era o Gnico que sabia.

Estagiaria: Agora, vamos para a seguinte pergunta. Quais as maiores dificuldades que
sentiram e porqué?

G: Trabalhar em grupo. Porque eu e um colega estivamos sempre a dizer que um tem
razao € o outro ndo tem, mas depois era ao contrario.

C: foi trabalhar em grupo e a fazer um bocado o jogo. A mim ¢ a mesma coisa, mas foi
sO no inicio e depois conseguimos comecar a trabalhar.

S: 0 meu problema também foi trabalhar em grupo, porque nds estavamos meio a fazer
em pares ¢ ndo muito bem em grupo. S6 que depois acabamos por fazer com o grupo
todo, porque eles queriam assim, porque nao nos estdvamos a dar bem, entdo queriam
fazer pares.

E: meu problema também foi os pares, porque nos trabalhdmos em pares, mas depois no
final nds juntamos e foi bem. Foi a divisdo de tarefas.

B: também foi o grupo, porque nos as vezes davamo-nos bem, outras ndo. E também uns
estavam a fazer mais coisas do que os outros e outros menos. Mas no final acho que
correu bem.

Estagiaria: E o que tiveram mais facilidade de fazer e porqué?

S: eu tive mais facilidade em por as perguntas no wordwall, porque j4 tinha no caderno e
era sO passar para o wordwall e escolher as imagens.

B: igual, foi facil porque ja tinhamos as perguntas, era s6 colocar, meter as imagens, foi
um bocado mais fécil do que o resto.

G: a parte que eu tive mais facilidade foi quando experimentei o jogo.

C: Eu ia dizer a mesma coisa que o G.

E: e eu tive mais facilidade também a passar do caderno para o computador e a escolher
as imagens.

Estagiaria: Consideram que se empenharam durante todas as etapas da atividade. Todas

as etapas da atividade. Por que razdo se empunharam mais nessas etapas?
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S: eu me empenhei-me mais em fazer as questdes porque era um bocado dificil e ninguém
estava a ter ideias, entdo nos decidimos que uns iam criar umas € os outros iam criar
outras e eles ainda ndo estavam a ver bem os sites. Eu fui 14, mostrei os sites e depois

comegamos a conseguir criar as questoes.

B: Para mim a parte mais fécil foi ir aos sites, ver, mas a parte mais dificil foi fazer as
perguntas. Como eu disse, nds ndo temos assim muita criatividade e nds as vezes nao

damos bem e outras vezes damos bem. Entdo, € isso.

Estagiaria: Mas o que eu queria aqui perceber € se consideravas que te tivesses
empenhado em todas as etapas. Em qual ¢ que achas que te empenhaste mais? Em
algumas perguntas.

B: Escrever as perguntas. Algumas, ndo sao todas.

E: eu acho que eu me empunhei um bocadinho mais em escrever as perguntas, procurar
as perguntas e por no computador. Eu escrevi algumas perguntas e so6 dei a ideia de

algumas.
Estagiaria: E por que razao ¢ que achas que te empenhaste mais nessa etapa?

E: porque os meus colegas sé estavam a discutir algumas coisas de perguntas. Eu fui ld a

procurar alguns sites e tal e consegui encontrar algumas perguntas.

G: A parte que eu empunhei menos foi quando houve uma vez que eu nao estava a fazer

nada. Eles estavam so a passar as perguntas para o caderno e eu disse ndo.
Estagiaria: Porqué?

G: Porque ndo me apetecia escrever.

Estagiaria: Entdo a parte da criagdo das questdes foi a que tu te empunhaste menos?

G: Sim. Depois percebemos que seria mais facil se calhar passar logo para o wordwall ao
invés do caderno. Foi uma estratégia que arranjdmos porque sendo também nunca mais

saimos dali.

C: a parte que n6s nos empenhamos mais foi a copiar, a fazer as perguntas. Porque depois

nos temos percebido, nds até gostamos de fazer aquilo.
Estagiaria: Gostariam de continuar a criar os jogos sobre outros temas, porqué?

S: sim porque eu achei divertido e aprendi muito com isso.
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E: sim porque eu gostei muito, foi muito divertido e eu aprendi muitas coisas também
sobre 0s jogos.

B: sim, também foi muito divertido fazer o jogo. Aprendi muito com os jogos dos meus
colegas e quero repetir.

C: eu queria repetir porque gostei do jogo, aprendi muitas coisas. E nao aprendi s6é muitas
coisas do meu jogo e também aprendi dos outros. E gostei como ficaram os jogos.

G: Eu gostaria de criar outro jogo, mas era em outro formato ¢ também mudava o tema

para desportos.

Estagiaria: Se fizessem outro jogo, que tema escolheriam?

C: eu escolheria desporto porque gosto de desporto, futebol.

E: eu mudaria o tema para...

Estagiaria: Queres pensar um bocadinho?

B: ndo sei se vocés conhecem, mas eu mudaria para um grupo musical chamado
Blackpink. Eu gosto muito e queria fazer um jogo para Blackpink.

S: eu queria fazer um jogo sobre gindstica porque eu gosto. E ¢ uma coisa que quando eu
vou fazer, eu gosto muito.

E: Eu queria fazer um jogo...eu queria fazer um jogo sobre o planeta... Nao sobre a
reciclagem, mas sobre os planetas.

Estagiaria: Entao, se outros alunos do quarto ano realizassem esta atividade no proximo
ano escolar, o que pensam que as professoras, neste caso eu, poderia fazer de modo
diferente e porqué?

C: eu acho que... Nao gostei muito de fazer o jogo no wordwall. Eu acho que vocés
poderiam ter feito de uma outra plataforma, sim. N6s ndo conseguimos meter as imagens
como queriamos.

G: Eu acho que poderiam fazer uma votagao pela sala toda e os alunos escolherem o tema
que gostassem.

E: Olha, boa ideia. Eu concordo na votacao para os alunos escolheram o tema.

S: eu acho que vocés poderiam pdr por grupos também e escolher varios temas vocés,

depois fazer um sorteio de tudo e ver como ¢ que ia dar.
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B: vocés poderiam fazer um jogo de coisas que os alunos gostassem e também tem a ver
um bocado com a escola, entdo misturar um bocadinho de tudo. Podiam fazer um género
de levantamento do que € que os alunos gostavam mais.

Estagiaria: Por exemplo, consideram que aquela parte que eu coloquei no guido, que eu
julgava que se podiam orientar melhor mais através daqueles topicos, mas que neste caso
deixou-vos mais confusos, funcionava melhor se eu ndo vos tivesse dado topicos nenhum,
apenas o tema, que seria melhor?

C: eu acho que sim, seria mais facil, depois nos até¢ conseguimos perceber o resto, mas
nisso foi que nods tivemos mais dificuldades no inicio, mas depois acabamos por perceber.
B: acho que ndo, porque 14 tinham sites que nos ajudavam, tinham como fazer um jogo...
Estagiaria: Sim, mas eu até ndo estava a falar do guido em si, estava a falar daquela parte
mesmo que eu dei, que voces tinham uns topicos para seguir, que tinham de estar no vosso
jogo. Acham que isso confundiu mais? Porque eu lembro-me que falei com o L e ele
disse que, ao terem de seguir aqueles topicos que se tornavam mais dificeis do que se
desses simplesmente o tema e vocés livremente faziam, criavam as perguntas.

S: eu acho que baralhou um bocado ao inicio, mas depois nds percebemos e afinal até era
mais facil com esses topicos.

E: sim, foi um bocadinho mais dificil também procurar informagdo com esses topicos.
Estagiaria: E agora, qual a vossa opinido relativamente aos resultados obtidos?

C: eu gostei do resultado que nods tivemos, mas poderia ter ficado um bocadinho melhor.
S: eu acho que ao inicio eu achava que o jogo ndo ia ficar bom, mas depois eu gostei e
acho que ficou bom.

B: eu pensava que também ia ficar mal, porque estdvamos a ter alguns problemas no
nosso grupo, mas no final eu até que gostei.

E: eu também achava no inicio que ndo ia ficar muito bom, porque também tivemos
alguns problemas no grupo, mas no final até ficou bom, eu gostei.

G: Eu acho que ao inicio eu também achava que era dificil e depois nds, o grupo, ainda a
dificultou mais, porque estdvamos sempre a discutir uns com os outros. Estdvamos com
ideias contrarias uns dos outros, mas depois eu acho que ficou fixe.

Estagiaria: Mais uma vez, quero agradecer a vossa e participacdo nesta atividade,

obrigada.
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Apéndice E

Guiao das atividades “Jogos digitais e estudo do meio” — Sustentabilidade —

Residuos
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Projeto de investigacao — Jogos digitais e Estudo do Meio (Sustentabilidade — Residuos)

Aprendizagens essenciais
Objetivos de aprendizagem

Area de conteido: Portugués — 4.° ano de escolaridade

Dominio: Oralidade

Subdominio: Expressao

- “Participar com empenho em atividades de expressao oral orientada, respeitando regras e
papéis especificos” (AEP, 2018, p.6);

- “Assegurar contacto visual com a audiéncia (postura corporal, expressao facial, olhar)”
(AEP, 2018, p.7).

Subdominio: Escrita

- Escrever frases coerentes e coesas.

Area de conteido: Estudo do Meio 4.° ano de escolaridade
Dominio: Natureza
- “Reconhecer de que forma a atividade humana interfere no (...) [mundo] (poluicao,

alteragcdes nas zonas costeiras e rios, etc.)” (AEM,2018, p.8).

Dominio: Sociedade/Natureza/Tecnologia

- “Relacionar o aumento da populagdo mundial e do consumo de bens com alteracdes na
qualidade do ambiente (destrui¢do de florestas, polui¢do, esgotamento de recursos, extingao
de espécies, etc.), reconhecendo a necessidade de adotar medidas individuais e coletivas que

minimizem o impacto negativo” (AEM,2018, p.9).

Area de conteudo: Tecnologias da Informacao e Comunicacao
Dominio: Investigar e Pesquisar
- “Utilizar o computador (...) como ferramentas de apoio ao processo de investigacdo e

pesquisa” (AETIC, 2018, p.6);

115



- “Realizar pesquisas, utilizando os termos selecionados e relevantes de acordo com o tema
a desenvolver” (AETIC, 2018, p.6);

- “Analisar a qualidade da informacao recolhida” (AETIC, 2018, p.6-7);

Dominio: Comunicar e Colaborar

- “Comunicar (por texto, audio, video, etc.), utilizando ferramentas digitais, para expressar
uma ideia ou opinido, explicar ou argumentar, no contexto das atividades de aprendizagem
de diferentes areas do curriculo” (AETIC, 2018, p.7).

Dominio: Criar e Inovar

- “Utilizar as TIC para gerar ideias, planos e processos de modo a criar solugdes para
problemas do quotidiano” (AETIC, 2018, p.8);

- “Identificar e compreender a utilizagdo do digital e o seu potencial na compreensao do

mundo que nos rodeia” (AETIC, 2018, p.8).

Referencial de Educagdo para a Sustentabilidade
Tema - II - Produc¢ao e Consumo Sustentaveis
Subtema A — Residuos
Objetivos
= Conbhecer o ciclo de vida de diferentes bens de consumo;
= Conhecer o ciclo de vida de um produto;
= Identificar algumas praticas que visam a redu¢do e otimizacao dos residuos;
= Conhecer formas de valoriza¢ao dos residuos;
= Incorporar praticas de consumo responsavel;
= Adotar praticas de frugalidade no quotidiano;
= Reconhecer praticas de consumo responsavel que visem a redugdo, a reutilizagdo e a

reciclagem de residuos;

J

Adotar comportamentos e praticas adequadas para a valorizagdo dos diferentes tipos

de residuos (p. 395).

Conteudos de ensino/aprendizagem:

e C(riagao de jogos;
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e Explorac¢ao de um recuso tecnologico (computador);

e Trabalho cooperativo;

e Respeito pelo outro.

=> Conhecimentos cientificos:

e Sustentabilidade;
e Processo de transformacao de residuos;
e Importancia da separacdo de residuos;

e Politica dos 3Rs.

Exploracao da tarefa

e Organizacao dos alunos: A tarefa serd introduzida em grande grupo, estando os alunos

organizados segundo a disposi¢do da sala de aula (4 mesas com 4 alunos e uma com 5

alunos). O momento da realizacdo da tarefa proposta serd dinamizado em grupos de 4 e

5 alunos e a ultima sessao serd realizada em grande grupo.

e Proposta de trabalho:

Sessdo n. ° 1 — “Exploro e aprendo. Sera que sei?”

1.

Informar e explorar com os alunos do software que irdo usar para criar jogos -
plataforma (wordwall) — Combinagao, Classificagdo Grupo, Palavra ausente,
Anagrama, Questionario de programa de televisao;

Questionar os alunos sobre o que ja sabem relativamente ao tema (por ex.,
separacao e valorizagao de residuos e praticas de consumo sustentaveis);
Apresentar, discutir/analisar e distribuir dos temas de trabalho de cada grupo, de

forma aleatoria.

Sessao n. °2 — “A unido promove a sustentabilidade”

4.

© N W

Apresentar os websites que os alunos poderao retirar informagdes (facultar links
especificos), de acordo com o subtema de cada grupo;

Iniciar a pesquisa sobre a tematica (Apenas dois computadores por grupo);
Planear do jogo (caderno diario);

Validar as questdes a colocar nos jogos;

Criar o jogo.
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Sessao n. ° 3 — “Partilho o que aprendi”
9. Apresentar os jogos e as aprendizagens efetuadas, através da publicagdo do
conteudo na plataforma padlet,

10. Sistematizagdo das aprendizagens efetuadas.
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Apéndice F

Atividade 1 — “Exploro e aprendo. Sera que sei?”
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Sessdo n. °1 - “Exploro e aprendo. Sera que sei?”
Contextualizacao da tarefa

Apos a primeira semana de observagdo, no atual contexto de estagio, verifiquei que
poderia ser benéfico para a turma do 4.° ano de escolaridade, com quem trabalho no estagio,
abordar o subtema “Residuos”, de acordo com o Referencial de Educacdo para a
Sustentabilidade. O agrupamento de escolas, em que a institui¢ao se encontra inserida, integra
um programa de Educacdo ambiental, integra o denominado Eco Escolas. Neste sentido,
considerei que faria sentido trazer a turma a tematica Sustentabilidade que me pareceu ser
pouco explorada com os alunos. Assim, a tematica da area curricular de Estudo do Meio e a
criacdo jogos digitais surge com o intuito de articular estas duas areas distintas e, ainda, com
objetivo de manter os alunos motivados e interessados em aprender.

Para além disso, considero que a aprendizagem através de jogos digitais, seja um caminho
que desperte um maior interesse, curiosidade e motivacdo no processo de ensino-
aprendizagem das criancas. Desta forma, € proposta uma sequéncia de atividades, com foco
na area do Estudo do Meio e Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo, dividida em trés

sessoes, contundo poderdo existir alteracdes no seguimento das sessoes, caso seja necessario.

Apresentacio da tarefa

A primeira etapa do projeto consiste em apresentar a turma a plataforma a explorar, onde
serdo criados os jogos, e os respetivos modelos que poderao trabalhar. A estagiaria relembra
os alunos sobre o questionario realizando, anteriormente, fazendo uma ligagcdo com esta nova

etapa e com o projeto que irdo realizar.

Exploracao da tarefa

e Organizacdo dos alunos: A tarefa realiza-se em grande grupo, estando os alunos
organizados segundo a disposi¢do da sala de aula (4 mesas com 4 alunos € uma com 5

alunos).

e Proposta de trabalho:

Sessdo n. °1 — “Exploro e aprendo. Sera que sei?”
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1. Conversar com os alunos sobre o que ja sabem relativamente ao ciclo de vida dos
residuos, politica dos trés Rs, importancia da adogao de atitudes conscientes face ao
meio ambiente, nomeadamente na separacao de residuos e no consumo sustentavel,
tendo como ponto a fotografia de um caixote de lixo indiferenciado presente na
escola (partindo de uma foto);

2. Informar e explorar com os alunos a plataforma (wordwall). (Nesta fase, a estagiaria
disponibiliza e discute um guido com os modelos de jogos que os alunos podem
utilizar. Para além disso, apresenta um jogo modelo (projetor), para que os alunos

tenham um primeiro contacto com a plataforma);

Sera que a
imagem
representa um
comportamento
correto?

3. Apresentar e distribuir os temas de trabalho para cada grupo (Nesta etapa um
elemento de cada grupo retira um papel e esse ird corresponde ao seu tema de
trabalho).

e Politica dos 3Rs; (Reduzir, Reutilizar e Reciclar);
e Separacio dos residuos (ecopontos);

e Processo de transformacio de residuos: plastico;
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e Processo de transformacio de residuos: papel;

e Processo de transformaciao de residuos: vidro.

122



Apéndice G

Atividade 2 — “A unilo promove a sustentabilidade”
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Sessao n. °2 — “A unido promove a sustentabilidade”

Contextualizacao da tarefa

A atividade surge no seguimento das atividades planeadas para o projeto de investigagao.

Apresentacio da tarefa

A segunda sessdo do projeto consiste em apresentar a turma os respetivos websites a

explorar pelos cinco grupos de trabalho. Neste sentido, a estagidria volta a relembrar o

trabalho comecado a semana anterior e, desta forma, retoma a tarefa. “Agora que ja

exploramos a plataforma wordwall e ja vos foram atribuidos os temas de trabalhos a explorar,

vao dar inicio a pesquisa”. Caso os alunos apresentem algumas duvidas sobre o tema de

trabalho, sera feita uma breve explicacdo ou esclarecimento de duvidas.

Exploracao da tarefa

e Organizacao dos alunos: A tarefa realiza-se pequenos grupos segundo a disposi¢do da

sala de aula (4 mesas com 4 alunos e uma com 5 alunos).

e Proposta de trabalho:

Sessao n. °2 — “A unido promove a sustentabilidade”

1.

Apresentar os websites que os alunos poderao retirar informacdes (fornecer a cada
grupo um guido de trabalho);

Analisar a informagao sobre os temas de trabalho a explorar, com apenas dois
computadores por grupo. Nesta etapa ¢ crucial um acompanhamento, por parte da
estagiaria, em cada grupo, para uma pesquisa orientada e de modo que os alunos
nao se distanciem do objetivo da sessdo. Para além disso, nesta etapa ¢ importante
transmitir a turma a importancia do trabalho de grupo, nomeadamente a divisao
de tarefas, a entreajuda, o saber ouvir o outro, a troca e discussao de informacdes
e o cuidado na selecao de informacgao;

Registar as questdes/informagdes no caderno diario. Apds a pesquisa realizada
pelos alunos, através da informacgao recolhida, devem iniciar a construgdo das
questdes/informagdes que vao colocar nos respetivos jogos. Esta fase estara
depende do tipo de modelo escolhido pelos alunos. (Combinac¢ao, Classificacao

Grupo, Palavra ausente, Anagrama, Questionario de programa de televisio).
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Desta forma, a estagidria aconselha a turma a realizar a escolha do modelo do
jogo, na fase inicial desta etapa.

4. ApoOs recolherem e organizarem as informagdes os alunos, devem iniciar a
construgdo do jogo. “Agora que ja registaram e organizaram as informagdes que
recolheram, podem comegar a construgao do vosso jogo. Nao se esquecam que €
importante que o jogo seja apelativo para quem o ird jogar. Devem conter imagens
e recursos que o tornem atrativo.” A estagiaria podera facilitar esta etapa
sugerindo aos alunos, alguns exemplos de que tipo de recursos devem colocar nos

JOgos.

Questoes para apoiar as aprendizagens:

- “Conseguem dar exemplos de redugao?”

- “Conseguem dar exemplos de reutilizagao?”

- “Conseguem dar exemplos de reciclagem?”

- “Sabiam que s0 participamos na primeira fase do processo de reciclagem?”

- “As fabricas que tratam os residuos sdo responsaveis pela segunda e as restantes fases

do processo de reciclagem, sabiam?”

Temas

1. Politica dos 3Rs; (Reduzir; Reutilizar e Reciclar) —
= Objetivo da politica;
= Definicao de cada um dos trés Rs;

= Exemplos de comportamentos a adotar para cada um.

Links a utilizar pelos alunos:

https://www.ambisousa.pt/pt/sensibilizacao-ambiental/politica-dos-3r-s/

https://geracaoverdao.pt/espaco-professor/os3r/
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https://www.cm-povoacao.pt/index.php/servicos-municipais/ambiente/residuos/politica-

dos-3rs

https://quercus.pt/2021/03/10/0s-3-1s/

2. Separacao dos residuos (ecopontos);
= Que tipos de materiais sdo colocados nos respetivos ecopontos (amarelo, azul,
verde);
= Exemplos de materiais que ndo devemos colocar nos ecopontos (residuos nao
reciclaveis);

= Vantagens da separagdo de residuos.

Links a utilizar pelos alunos:

https://geracaoverdao.pt/ciclo-2/

https://www.ambisousa.pt/pt/sensibilizacao-ambiental/regras-de-separacao/

https://www.recicla.pactoplasticos.pt/quais

https://myplanet.pt/arte-de-bem-reciclar-papel/

3. Processo de transformacao de residuos (reciclagem): (plastico)
= Vantagens da reciclagem do pléstico;
= Processo de reciclagem (etapas principais);
= Exemplos de transformacao;
=

Curiosidades.

4. Processo de transformacio de residuos (reciclagem): (papel)
= Vantagens da reciclagem do papel;
= Processo de reciclagem (etapas principais);
= Exemplos de transformacao;

= Curiosidades.
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5. Processo de transformacao de residuos (reciclagem): (vidro)
= Vantagens da reciclagem do vidro;
= Processo de reciclagem (etapas principais);
= Exemplos de transformacao;

= Curiosidades.

Plastico:

https://www.endesa.pt/particulares/news-endesa/sustentabilidade/a-importancia-

reciclagem
http://www.plastval.pt/index.asp?info=reciclagem/ciclo

https://geracaoverdao.pt/espaco-professor/ciclo/

https://www.recicla.pactoplasticos.pt/porqué

Papel:

https://www.endesa.pt/particulares/news-endesa/sustentabilidade/a-importancia-

reciclagem

http://educa.fc.up.pt/ciencia_viva/trabalhos_ver.php?id_trabalho=98

https://geracaoverdao.pt/espaco-professor/ciclo/

https://myplanet.pt/arte-de-bem-reciclar-papel/

Vidro:

https://www.endesa.pt/particulares/news-endesa/sustentabilidade/a-importancia-

reciclagem

http://educa.fc.up.pt/ciencia_viva/trabalhos_ver.php?id trabalho=98

https://geracaoverdao.pt/espaco-professor/ciclo/

http://cerv.pt/reciclagem-do-vidro/

127



https://recicla.pt/abc-da-reciclagem/estas-curiosidades-vao-leva-lo-ao-vidrao-mais-

vezes/

https://www.products.pcc.eu/pt/blog/o-que-e-a-reciclagem-de-vidro-e-como-o-vidro-

pode-ser-reutilizado/
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Apéndice H

Atividade 3 — “Partilho o que aprendi”

129



Sessao n. ° 3 — “Partilho o que aprendi”

Contextualizacao da tarefa

A atividade surge no seguimento das atividades planeadas para o projeto de investigagao.
Apresentacio da tarefa

A terceira sessao do projeto consiste em cada grupo experimentar os jogos dos restantes
alunos, apresentéa-los e realizar uma sistematizacao de aprendizagens efetuadas ao longo das
sessOes. Para dar inicio a sessdo, os grupos serdo questionados se ja terminaram de criar e
publicar na plataforma padlet os respetivos jogos.
Nota: Apos as apresentagdes dos cinco grupos, a estagidria realiza uma sistematizacao das
aprendizagens, mais ou menos aprofundada, de acordo com as apresentacdes e duvidas

apresentadas.

Exploracao da tarefa

e Organizacdo dos alunos: A tarefa realiza-se em grande grupo, estando os alunos
organizados segundo a disposi¢do da sala de aula (4 mesas com 4 alunos e uma com 5

alunos).

e Proposta de trabalho:

Sessao n. ° 3 — “Partilho o que aprendi”

1. Troca de jogos entre os grupos;

2. Apresentar os jogos e as aprendizagens efetuadas, através da publicagdo do
conteudo na plataforma padlet,

3. Sistematizar aprendizagens através de uma apresentagao no canva. Os alunos sao
desafiados a responder a algumas questdes, de acordo com os temas estudados
nos jogos criados.

Link da apresentacio
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https://www.canva.com/design/DAFiaXWqq5Y/SWoHuiQwQkjHV8kSPjttjQ/edit?utm
_content=DAFiaXWqqSY &utm campaign=designshare&utm medium=link2&utm_so

urce=sharebutton

Questoes para apoiar as aprendizagens:

- “Sabem a diferenca entre reducao, reutilizagdo e reciclagem?”

- “Em vossa casa, fazem a separagao de residuos? Quais?”

- “Acham correto colocar as embalagens todas no mesmo contentor?”

- “Sera que todos os residuos sao reciclaveis?”

- “O que acontece aos residuos que sao colocados no caixote de lixo indiferenciado?”

- “Acham que podemos aprender mais sobre o ciclo da vida de um residuo, através da
criacdo de jogos digitais?”

- “Sabem o que ocorre num aterro sanitario?”

= Sistematizacio de aprendizagens:

A estagiaria conduz uma conversa, em grande grupo, para que os todos os
elementos de cada grupo partilhem acerca do que aprenderam e, consequentemente,

esclarecam eventuais duvidas.
Desta forma, propde as seguintes questoes:

- “Conheces o ciclo de vida de um residuo?”

- “Alguém sabe como podemos valorizar um residuo?”

- “Se reutilizarmos uma caixa de vidro de um iogurte para fazer um suporte de canetas,
estamos a ajudar o ambiente?”

- “Alguém se recorda de algum comportamento que realize no seu dia e que ajude o
ambiente?”

- “Alguém sabe que praticas podemos adotar para a reducdo de residuos?”

- “Alguém sabe que praticas podemos adotar para a reutilizacao de residuos?”

- “Alguém sabe que praticas podemos adotar para a reciclagem de residuos?”

- “Tera um impacto tdo grande um simples comportamento, como a separagdo de

residuos?”’
131



- “Consideram que o conceito sustentabilidade podera estar ligado a tudo isto que foi
abordado?”

- “Ja sabiam como funcionava o processo de transformagao de residuo?”

- “Sabiam que as fabricas € que sdo responsaveis por uma das etapas dos 3Rs
(reciclagem)?”

- “Sera assim tao importante o conhecimento e ado¢do das medidas desta politica?”
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Apéndice 1

Crio e aprendo na Plataforma wordwall —

Guiao

Politica dos 3Rs - (Reduzir; Reutilizar e Reciclar)
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Crio e aprendo na Plataforma wordwall —
Guido

Politica dos 3Rs - (Reduzir; Reutilizar e Reciclar)

1. Apos a exploracdo dos modelos de jogos, escolham em wordwall.net, um dos

seguintes modelos para criarem 0 VOsso jogo.

- s ¥ oo 0000 : . P
< iy P Combinacgado W Questionério de programa d...
=y . Arraste e solte cada palavra-chave ao lado : : Um questiondrio de multipla escolha com
. de sua definigdo. : =l : tempo, linhas da vida e uma rodada boénus
. -
al : :
XXX
Classificacdo de grupo Palavra ausente
- - Arraste e solte cada item em seu grupo mm Uma atividade de conclusdo em que vocé
- - correspondente g arrasta e solta palavras em espagos em
- branco dentro de um texto
. s .
Anagrama Questionario
Arraste as letras para suas posi¢des corretas o
muﬂﬂ para desembaralhar a palavra ou frase X Uma série de perguntas de
R_ 5 = multipla escolha. Toque na

resposta correta para prosseguir.

Diagrama marcado

Arraste e solte os pinos no lugar
correto na imagem.

2. Agora que ja escolheram o modelo do jogo e t€ém o vosso tema, facam uma
pesquisa através dos links recomendados.

=  https://www.ambisousa.pt/pt/sensibilizacao-ambiental/politica-dos-3r-s/

= https://geracaoverdao.pt/espaco-professor/os3r/

= https://www.cm-povoacao.pt/index.php/servicos-

municipais/ambiente/residuos/politica-dos-3rs
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= https://quercus.pt/2021/03/10/0s-3-rs/

Nao se esquecam que ndo devem copiar as informagdes como estao no I
{

website. Devem organizé-las e coloca-las por palavras vossas.

4

Na vossa pesquisa, devem focar-se nos seguintes pontos para a criacao do
jogo:

= Objetivo da politica;

= Definicao de cada um dos trés Rs;

= Exemplos de comportamentos a adotar para cada um.

3. Em grupo, criem as questdes que querem colocar no vosso jogo € registem-nas no
caderno diario.

4. Verifiquem as questdes com a ajuda do professor/a.

5. Criem o vosso jogo. Nao se esquecam! Sejam criativos

6. Coloquem as informacdes que se seguem na plataforma padlet, o respetivo jogo
€ prepararem uma apresentacdo aos vossos colegas. (A apresentacdo deve conter

as seguintes informagdes: O que nao sabia; O que aprendi e o link do jogo).

Nio se esquecam que um trabalho em grupo deve seguir os seguintes critérios: I

- Deve haver uma boa comunicacao, troca e discussao de informacées entre os membros;
- E importante que todos os elementos do grupo deem ideias;

- Deve haver a distribuicao de tarefas;

- Saber ouvir o outro;

- Todos devem contribuir para o resultado esperado
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Apéndice J

Crio e aprendo na Plataforma wordwall —

Guiao

Separacio dos residuos (ecopontos)
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Crio e aprendo na Plataforma wordwall —
Guido

Separacio dos residuos (ecopontos)

7. Apo6s a exploragdo dos modelos de jogos, escolham em wordwall.net, um dos

seguintes modelos para criarem 0 VOsso jogo.

- s 800000 : o .

Vi Combinacdo W Questionario de programa d...
B . Arraste e solte cada palavra-chave ao lado : : Um questionério de muitipla escolha com
. de sua definicio. : =3 Y B : tempo, linhas da vida e uma rodada boénus

. 2
= : :
AAAAAEE
Classificagdo de grupo Palavra ausente

- - Arraste e solte cada item em seu grupo mm Uma atividade de conclusdo em que vocé

- - correspondente K) arrasta e solta palavras em espagos em

- branco dentro de um texto

. z =
Anagrama Questionario
Arraste as letras para suas posi¢des corretas ..
BEOBEE  pere desembaralhar a palavra ou frase. X Uma série de perguntas de
R_ 73] = multipla escolha. Toque na

resposta correta para prosseguir‘

Diagrama marcado

Arraste e solte os pinos no lugar
correto na imagem.

8. Agora que ja escolheram o modelo do jogo e t€ém o vosso tema, fagam uma
pesquisa através dos links recomendados.

= https://geracaoverdao.pt/ciclo-2/

= https://www.ambisousa.pt/pt/sensibilizacao-ambiental/regras-de-separacao/

= https://www.recicla.pactoplasticos.pt/quais

= https://myplanet.pt/arte-de-bem-reciclar-papel/
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Nao se esquecam que ndo devem copiar as informagdes como estao no I
(

website. Devem organizé-las e coloca-las por palavras vossas.

Na vossa pesquisa, devem focar-se nos seguintes pontos para a criacao do

jogo:

= Que tipos de materiais sdo colocados nos respetivos ecopontos (amarelo, azul,

verde);

= Exemplos de materiais que ndo devemos colocar nos ecopontos (residuos nao
reciclaveis);

= Cuidados a ter na separagao de residuos;

= Vantagens da separacao de residuos.

9. Em grupo, criem as questdes que querem colocar no vosso jogo € registem-nas no
caderno diario.

10. Verifiquem as questdes com a ajuda do professor/a.

11. Criem o vosso jogo. Ndo se esquegam! Sejam criativos ()

12. Coloquem as informacgdes que se seguem na plataforma padlet, o respetivo jogo
€ prepararem uma apresentacdo aos vossos colegas. (A apresentacdo deve conter

as seguintes informagdes: O que nao sabia; O que aprendi e o link do jogo).

Nao se esquecam que um trabalho em grupo deve seguir os seguintes critérios: I

- Deve haver uma boa comunicac¢io, troca e discussao de informacdes entre os membros;
- E importante que todos os elementos do grupo deem ideias;
- Deve haver a distribuicio de tarefas;

- Saber ouvir o outro;

- Todos devem contribuir para o resultado esperado. 7
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Apéndice K

Crio e aprendo na Plataforma wordwall —

Guiao

Processo de transformacio de residuos (reciclagem): Papel
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Crio e aprendo na Plataforma wordwall —
Guido

Processo de transformacao de residuos (reciclagem):

Papel

13. Apo6s a exploracdo dos modelos de jogos, escolham em wordwall.net, um dos

seguintes modelos para criarem 0 VOSso jogo.

i Combinacéo

. Arraste e solte cada palavra-chave ao lado

. de sua definigdo.
Classificacdo de grupo
- - Arraste e solte cada item em seu grupo
- - correspondente
Anagrama

Arraste as letras para suas posi¢des corretas

munﬂ para desembaralhar a palavra ou frase.

Diagrama marcado

TR

LEEEER -
\

s o s o s e o

Questionario de programa d...
Um questionario de muiltipla escolha com
tempo, linhas da vida e uma rodada boénus

Palavra ausente

Uma atividade de conclusdo em que vocé
arrasta e solta palavras em espagos em
branco dentro de um texto

Questionario
Uma série de perguntas de
multipla escolha. Toque na

resposta correta para prosseguir‘

Arraste e solte os pinos no lugar

correto na imagem.

14. Agora que ja escolheram o modelo do jogo e t€ém o vosso tema, fagcam uma

pesquisa através dos links recomendados.

= https://www.endesa.pt/particulares/news-endesa/sustentabilidade/a-importancia-

reciclagem

» http://educa.fc.up.pt/ciencia_viva/trabalhos ver.php?id trabalho=98

140



= https://geracaoverdao.pt/espaco-professor/ciclo/

= https://myplanet.pt/arte-de-bem-reciclar-papel/

Nao se esquecam que ndo devem copiar as informagdes como estdo no I
(

website. Devem organizé-las e coloca-las por palavras vossas.

4

Na vossa pesquisa, devem focar-se nos seguintes pontos para a criacao do
jogo:

+ Vantagens da reciclagem do papel;

+ Processo de reciclagem do papel (etapas);

+ Exemplos de materiais de papel reciclado;

+ Curiosidades.

15. Em grupo, criem as questdes que querem colocar no vosso jogo € registem-nas no
caderno diario.

16. Verifiquem as questdes com a ajuda do professor/a.

17. Criem o vosso jogo. Nao se esquecam! Sejam criativos

18. Coloquem as informacdes que se seguem na plataforma padlet, o respetivo jogo
€ prepararem uma apresentacdo aos vossos colegas. (A apresentacdo deve conter

as seguintes informagdes: O que nao sabia; O que aprendi e o link do jogo).

Nao se esquecam que um trabalho em grupo deve seguir os seguintes critérios: I
[ J

- Deve haver uma boa comunicac¢ao, troca e discussao de informacdes entre os membros;

- K importante que todos os elementos do grupo deem ideias;

- Deve haver a distribuicio de tarefas;

- Saber ouvir o outro;

- Todos devem contribuir para o resultado esperado;
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Apéndice L

Crio e aprendo na Plataforma wordwall —

Guiao

Processo de transformacio de residuos (reciclagem): Plastico
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Crio e aprendo na Plataforma wordwall —
Guido

Processo de transformacao de residuos (reciclagem):

Plastico

19. Apds a exploracao dos modelos de jogos, escolham em wordwall.net, um dos

seguintes modelos para criarem 0 VOSso jogo.

i Combinacéo

. Arraste e solte cada palavra-chave ao lado

. de sua definigdo.
Classificacdo de grupo
- - Arraste e solte cada item em seu grupo
- - correspondente
Anagrama

Arraste as letras para suas posi¢des corretas

munﬂ para desembaralhar a palavra ou frase.

Diagrama marcado

TR

LEEEER -
\

s o s o s e o

Questionario de programa d...
Um questionario de muiltipla escolha com
tempo, linhas da vida e uma rodada boénus

Palavra ausente

Uma atividade de conclusdo em que vocé
arrasta e solta palavras em espagos em
branco dentro de um texto

Questionario
Uma série de perguntas de
multipla escolha. Toque na

resposta correta para prosseguir‘

Arraste e solte os pinos no lugar

correto na imagem.

20. Agora que j& escolheram o modelo do jogo e t€ém o vosso tema, facam uma

pesquisa através dos links recomendados.

= https://www.endesa.pt/particulares/news-endesa/sustentabilidade/a-importancia-

reciclagem

» http://educa.fc.up.pt/ciencia_viva/trabalhos ver.php?id trabalho=98
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» http://www.plastval.pt/index.asp?info=reciclagem/ciclo

= https://geracaoverdao.pt/espaco-professor/ciclo/

= https://www.recicla.pactoplasticos.pt/porqué

Nao se esquecam que ndo devem copiar as informagdes como estdo no I
([

website. Devem organizé-las e coloca-las por palavras vossas.

4

Na vossa pesquisa, devem focar-se nos seguintes pontos para a criacao do
jogo:

+ Vantagens da reciclagem do pléstico;

+ Processo de reciclagem do plastico (etapas);

+ Exemplos de materiais de pléstico reciclado;

+ Curiosidades.

21. Em grupo, criem as questdes que querem colocar no vosso jogo e registem-nas no
caderno diario.

22. Verifiquem as questoes com a ajuda do professor/a.

23. Criem o vosso jogo. Nao se esquecam! Sejam criativos

24. Coloquem as informagdes que se seguem na plataforma padlet, o respetivo jogo
€ prepararem uma apresentacdo aos vossos colegas. (A apresentacdo deve conter

as seguintes informagdes: O que nao sabia; O que aprendi e o link do jogo).

Nao se esquecam que um trabalho em grupo deve seguir os seguintes critérios:
L . ~ . ~ L4
- Deve haver uma boa comunicac¢io, troca e discussao de informacgdes entre os membros;
- E importante que todos os elementos do grupo deem ideias;
- Deve haver a distribuicao de tarefas;

- Saber ouvir o outro;

- Todos devem contribuir para o resultado esperado; 7
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Apéndice M

Crio e aprendo na Plataforma wordwall —

Guiao

Processo de transformacio de residuos (reciclagem): Vidro
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Crio e aprendo na Plataforma wordwall —
Guido

Processo de transformacao de residuos (reciclagem):

Vidro

25. Apos a exploracao dos modelos de jogos, escolham em wordwall.net, um dos

seguintes modelos para criarem 0 VOSso jogo.

i Combinacéo

. Arraste e solte cada palavra-chave ao lado

. de sua definigdo.
Classificacdo de grupo
- - Arraste e solte cada item em seu grupo
- - correspondente
Anagrama

Arraste as letras para suas posi¢des corretas

munﬂ para desembaralhar a palavra ou frase.

Diagrama marcado

TR

LEEEER -
\

s o s o s e o

Questionario de programa d...
Um questionario de muiltipla escolha com
tempo, linhas da vida e uma rodada boénus

Palavra ausente

Uma atividade de conclusdo em que vocé
arrasta e solta palavras em espagos em
branco dentro de um texto

Questionario
Uma série de perguntas de
multipla escolha. Toque na

resposta correta para prosseguir‘

Arraste e solte os pinos no lugar

correto na imagem.

26. Agora que ja escolheram o modelo do jogo e t€ém o vosso tema, facam uma

pesquisa através dos links recomendados.

= https://www.endesa.pt/particulares/news-endesa/sustentabilidade/a-importancia-

reciclagem

» http://educa.fc.up.pt/ciencia_viva/trabalhos ver.php?id trabalho=98
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= https://geracaoverdao.pt/espaco-professor/ciclo/

= http://cerv.pt/reciclagem-do-vidro/

= https://recicla.pt/abc-da-reciclagem/estas-curiosidades-vao-leva-lo-ao-vidrao-

mais-vezes/

= https://www.products.pcc.eu/pt/blog/o-que-e-a-reciclagem-de-vidro-e-como-o-

vidro-pode-ser-reutilizado/

Nao se esquecam que ndo devem copiar as informagdes como estao no I
(

website. Devem organizé-las e coloca-las por palavras vossas.

4

Na vossa pesquisa, devem focar-se nos seguintes pontos para a criacao do
jogo:

+ Vantagens da reciclagem do vidro;

+ Processo de reciclagem do vidro (etapas);

+ Exemplos de materiais de vidro reciclado;

+ Curiosidades.

27. Em grupo, criem as questdes que querem colocar no vosso jogo e registem-nas no
caderno diario.

28. Verifiquem as questoes com a ajuda do professor/a.

29. Criem o vosso jogo. Nao se esquecam! Sejam criativos ©)

30. Coloquem as informagdes que se seguem na plataforma padlet, o respetivo jogo
€ prepararem uma apresentacdo aos vossos colegas. (A apresentacdo deve conter

as seguintes informagdes: O que nao sabia; O que aprendi e o link do jogo).

Nio se esque¢cam que um trabalho em grupo deve seguir os seguintes critérios:

- Deve haver uma boa comunicacio, troca e discussiao de informacdes entre os membros; ([ J
- K importante que todos os elementos do grupo deem ideias;

- Deve haver a distribui¢io de tarefas;

- Saber ouvir o outro;

- Todos devem contribuir para o resultado esperado;
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Apéndice N

Jogos do grupo 1,2,3,4 ¢ 5!

1Links dos grupos de trabalho
Grupo 1 https://wordwall.net/pt/resource/57125495/processo-de-transformacao-do-papel

Grupo 2 https://wordwall.net/pt/resource/57123924/tranformacéao-do-plastico
Grupo 3 https://wordwall.net/pt/resource/57186258/politica-dos-trés-rs
Grupo 4 https://wordwall.net/pt/resource/57183671/joquinho-separacao-de-residuos-2-2

Grupo 5 https://wordwall.net/pt/resource/57125634/0-vidro
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Complete a frase
Processo de

transformacao do papel

Preenche os espacgos corretamente.
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1de 11 D>

“ A reciclagem do papel

—

|

e reduzir os residuos -

’
& . .
“economizar

8
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<]2de11 >

s s O O

A reciclagem do |

permite a reducdo do lixo

enviado para. aterros |

B

<] 3de 11 >

A reciclagem do papel
possnblhta a conservagao de

W

recursos A e :

Enviar respostas e C 3
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4:14 <l 4del11 D>

TS ST

| do papel reciclado
e uma das f ' do

——

de @« do papel.

" SN

< 5de11 >

”~
3 &3

A ' da poluictio é uma

vantagem da reciclagem do papel.

B
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< 6.de 11 >

B T

ndo pode ser reciclado

para sempre ,uma vez que as fibras

degradam-se e, pedem resisténcia.

Enviar réspostas )

q 7.de 11 D>

e —

e separado , recolhldo
tratado no centro de |

Enviar respostas
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<|8de11 >

D s T

Com o | reciclado

s dar uma

nova vida aos materidis.

Enviar respostas

g 9de 11 >

O = €5 TN

mpressno

Os papéis reciclaveis sdo: |
,embalagens de T, |

N | (‘\ ede‘

Enviar respostas
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208 < 10de 11 >

Os papéis que ndo séo
recicliveis sdo: papel |
P il =

@ |  Enviar réspostas

< 11de 11

O.papel é um dos

o . : i
produtos mais

no E |, A taxa
m atual é de 72%.

@ Enviar respostas
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0:06

Anagrama

Tranformacao do Plastico

Arrasta e organiza as seguintes letras.

n"'"!;
<
2l sl LCa a8 ol ki ks ke e

v

P 52
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Game show de TV

Politica dos trés Rs.
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10:23 I

Qual o objetivo da politica dos trés RS?

REDUZIR REUTILIZAR

RECICLAR
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10:23 I

0 que devemos colocar no ecoponto amarelo?
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Qual é o ecoponto em que se coloca o papel?

REDUZIR REUTILIZAR

RECICLAR
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Game show de TV
Joguinho separacao de

residuos [ D @_@\D

Um questionario de multipla escolha
com tempo, ajuda e rodada bénus.

Que materiais sao colocados
ecoponto amarelo?(e’_’®) iw=w-

o
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Que materiais sao colocados no
ecoponto verde?(*

Que materiais sao colocados
no contentor azul?(® 'V @) |mw-
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Quais sdo os residuos que nao podemos
depositar no contentor verde? ' (*> <*)’

Quais sao os cuidados que devemos
ter na separacao de residuos?
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Quais as vantagens da
separacao de residuos?

COLETA SELETIVA

. ’ = 0 mundo ficar
Reciclar é respeitar mals poluido

Quais sdo os residuos que ndo podemos
depositar no contentor amarelo?¢<(® ' ' ®)»

rolivas de cortia on( ! ! m)
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Quais sao os residuos que nao
podemos depositar no contentor azul?

Pontuacio x2

Isto ndo da para virar para l4 o saco, estio a ver?
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Questionario

O VIDRO

Uma série de perguntas de multipla escolha.
Toque na resposta correta para continuar.

0:18

Em que ecoponto se coloca o vidro ?

1de11 >

)

v1

|
kK
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0:53 v1
O vidro pode ser reciclado ?

8 < 2de11 >
1:09

Onde devemos colocar os residuos, de forma
a contribuir para o processo de reciclagem ?

Ecoponto
verde.

8 <]3de11 > ) £3
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1:16 v2

E preciso lavar as embalagens de
vidro antes de deposita-las ecoponto ?

<] 4de11 > ) 23

Podemos colocar um ecra de uma
televisao no ecoponto verde ?

B8 <] 5de11 > £ E3
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1:28
Que materiais podemos
colocar ecoponto verde ?

Lampadas,
copos e
pratos.

7 Computador,
televisdo e
garrafas de

plastico.

Frascos,
boldes e
garrafas
de vidro.

B8 < 6de11 >

=)

v2

|
kN

1:35 Selecione 2 respostas
Quais as vantagens da reciclagem

<] 7de11 >

v2
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1:49 v2

Quais as etapas do
processo de reciclagem ?

o EL
"EE‘
ﬂ-:'.': ) ?
*tq "‘ < s Queimar,lavar,
\ T ’ o e
.
B <] 8de11 >

1:56

Que tipos de materiais podemos produzir com o vidro reciclado ?

<]9de11 [>
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2:11 v2
As embalagens de vidro sao feitas de ?

D £3d

2:18 v2
O vidro pode ser reciclado quantas vezes ?

Nenhuma.
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Apéndice O

Apresentacio — Sistematizacio de aprendizagens
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SERA QUE SABES?

0 CICLO DE
VII]A DE UM

Sera que a
imagem
representa um
comportamento
correto?
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Ola! Agora que ja criaste o
teu jogo, queres falar sobre o
que aprendeste?

Afinal, sabes o que é um
residuo?

179



€ um material

um lixo que pode ser reutilizado

coisas que ja nao utilizamos

residuo?

lixos

Residuos sdo substancias ou
objetos que o ser humano se
pretende desfazer, por nao
reconhecer nenhuma
utilidade.

restos de materiais
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Que residuos conheces?

Residuos

garrafas de plastico;
lata de refrigerante;
latas de salsicha;
latas de fruta;
papel;
garrafas de vinho, dgua, cerveja;
caixas de cartio;
pacotes de pipocas, batatas fritas
e gomas;
pacotes de sumo;
pilhas

e
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Sabes o que significa a
politica dos 3Rs?

R Geracdo \/erdao

Watch on [ YouTube
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Sabes quais sao as regras
basicas de separacao dos

residuos?
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O que devemos colocar no ecoponto amarelo?
sacos de plastico;
garrafas de plastico;
boides de plastico;
embalagens de plasticos;
leite;
sumos;
iogurtes;
tampas de bolos;
latas de frutas;
latas de salsichas;
latas de refrigerantes;
pratos de plasticos que ndo tenham gordura

O que ndo devo colocar?
papel, vidro, pilhas, lampadas, cartdo, brinquedos,
aparelhos eletrénicos, calcado e vestuadrio, residuos
organicos

O que devemos colocar no ecoponto azul?

e papel;

. caixas de cartao

. caixas de ovos;

. caixas de sapatos;

. palhinhas de papel;

. jornais;

. rolos de papel higiénico e de cozinha;
B caixas de cereais;

. cartolina;

. O que nao devo colocar?
. caixas sujas;

- fraldas;

. papel sujo;

. papel autocolante;

. toalhitas;

« papel vegetal

184



O que devemos colocar no ecoponto verde?
B garrafas de vidro:
. cerveja
vinho
. coca-cola
sumo
iogurtes
picante
leite de chocolate
boides de vidro;
frascos de perfume

O que nao devo colocar?
recipientes de vidro para comida;
copos de vidros;
espelhos;
caixas de papel;
pratos;
televisdo.

Qual sera o ciclo de vida de
uma embalagem?
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~
-
consumo

separagdo seletiva

novos objetos reciclagem triagem

Em que se transformam as
embalagens recicladas?
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Sabes quais as vantagens da
reciclagem de um residuo?

187



SABIAS QUE...

EXISTEM MAIS DE
75 MIL ECOPONTOS
EM PORTUGAL

PEE)
- m— POR DIA, SAO

RECICLADAS
EMBALAGENS COM
PESO EQUVALENTEA 7
FOGUETOES

i

matérias-primas embalagens consumo

/
%L_
~

A
sociedade (V) Aterro ou lixo indiferenciado
pontoverde valorizagdo energética
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NAO TE
ESQUECAS QUE
A MUDANCA
PARA UM
MUNDO
MELHOR,
COMECA EM
NOS!
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