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RESUMO ANALITICO

O presente relatério de estagio (RE) denominado Aprender a jogar para jogar a aprender,
surge no ambito da unidade curricular (UC) de Pratica de Ensino Supervisionada (PES),
incluida no plano de estudos do Mestrado em Ensino do 1.2 Ciclo do Ensino Basico (CEB) e

de Matematica e Ciéncias Naturais no 2.2 CEB da Escola Superior de Educagao do Porto.

A PES surgiu como um grande desafio para o mestrando, tendo sido uma fase bastante
marcante no seu percurso como futuro docente. O RE remete para todo o percurso realizado
pelo mestrando ao longo da PES, em 2 ciclos distintos - 1.2 CEB e 2.2 CEB - e 2 modalidades
distintas, em ensino presencial e o ensino a distancia (E@D) que tanto marcou este ano
atipico pautado pela adaptacdo e grande esforco de todos os intervenientes neste processo

de aprendizagem.

As aulas preparadas pelo mestrando foram sempre planeadas e pautadas de acordo com as
turmas, personalidades e gostos, tanto dos alunos como do préprio mestrando que
introduziu o seu toque pessoal em grande parte das aulas pautando por uma dinamica de

gamificacdo das suas aulas.

O presente RE e todo o trabalho desempenhado durante a PES visou explorar um pouco
mais sobre a dindmica de gamificacdo e tentar compreender a melhor forma de a adaptar,
utilizar em sala de aula e compreender quais os seus beneficios, contribuindo para o

desenvolvimento pessoal e profissional do mestrando.

Dai surge a ideia de aliar os RPG ao ensino das ciéncias naturais, criando uma aventura onde

os alunos possam ter um papel principal e juntos criarem a sua prdpria historia.

Palavras-chave: Pratica de Ensino Supervisionada; Gamificacdo; RPG; Desenvolvimento

Pessoal e Profissional;






ABSTRACT

This internship report named Learning to play so you can play to learn, originates from a
curricular unit denominated Supervised Teaching Practice, and is included in the study’s plan
o the Master’s Degree in 1 Cycle of Basic Education Teaching and Mathematics and Natural

Sciences in 2" Cycle of Basic Education.

The Supervised Teaching Practice came as a big challenge, playing a big part in his journey as
a future teacher. This report sheds some lights on the journey of the trainee while in the
supervised teaching practice, in 2 different cycles - 1%t cycle and the 2" cycle - and two
different teaching methodologies, presential teaching and online teaching (e-teaching) that
heavily impacted this strange year, marked by the adaptation and great effort of all the

education agents involved in the teaching process.

The lessons planed by the trainee were always planned according to the class, their
personality, and their tastes, not only the class but also the trainee that introduced a
personal taste to a big part of the lessons, always trying to promote gamification in the

classroom.

This report, and all the work developed during the Supervised Teaching Practice pretends to
explore a bit more about the dynamics of gamification, how to apply and adapt gamification
to the classroom and the curriculum, and learning about his benefits, contributing to the

personal and professional development of the teacher in training.

From this, comes the idea of allying the RPGs to the teaching of sciences, creating an

adventure, where students can have a main role in developing further along the story.

Keywords: Gamification; Role Playing Games; Dungeons & Dragons; Personal and

Professional Development; Supervised Teaching Practice
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1. INTRODUCAO

“Even the smallest person can change the course of the future.”

Galadriel

O presente Relatdrio de Estagio (RE) visa a obtengdo do grau de mestre em Ensino do 1.2
CEB e de Matematica e Ciéncias Naturais no 2.2 CEB pela Escola Superior de Educacdo do
Instituto Politécnico do Porto. Este pretende retratar a jornada do mestrando ao longo do
ultimo ano de formacdo, mais propriamente no 2.2 ano do Mestrado e durante o estdgio na

PES.

Como tal, o RE encontra-se dividido em 6 capitulos principais posteriores ao da introducao,

que estardo divididos em varias subcapitulos.

O primeiro capitulo remete para as finalidades e objetivos do mestrando na PES. Ndo sé os
explicitos nos documentos da PES como também os objetivos e ideais pessoais do

mestrando em que este baseou o seu estagio.

Posteriormente, o capitulo denominado Enquadramento Académico e Profissional, onde o
mestrando revisa e reflete sobre os quadros teéricos, legais e conceptuais em que baseou

toda a sua acdo ao longo da PES.

O quarto capitulo remete para a Carateriza¢do do Contexto Educativo da Pratica de Ensino
Supervisionada, onde o mestrando, aborda e carateriza os dois contextos educativos onde
esteve inserido, nas duas modalidades em que lecionou: Ensino Presencial e a Distancia,
caraterizando ainda as duas escolas, trés turmas e o Agrupamento de Escolas inseridos na

PES.

No quinto capitulo, denominado Intervencdo Em Contexto Educativo, o mestrando aborda
varios pressupostos das areas que a PES abrangia: Matematica, Ciéncias Naturais e Estudo

do Meio, Articulagdo de Saberes. Recaindo ainda sobre este, uma reflexdo e apreciacao de

21



algumas das intervengdes realizadas pelo mestrando nas duas modalidades de ensino:

Presencial e E@D.

O sexto capitulo remete para a Componente Investigativa, elaborada sob a forma de artigo
cientifico e denominada Jogos RPG no Ensino das Ciéncias Naturais: Aprender a Gamificar.
Este projeto surge de uma motivacdo pessoal e uma necessidade de inovar e criar novas

formas de gamificar a aula.

Por fim surge o capitulo das Consideracdes Finais onde o mestrando consciencializa sobre o

percurso, a sua pratica e intervencdo ao longo da PES e do RE.

22



2. FINALIDADES E OBJETIVOS

O presente RE tem como principais objetivos: explanar, refletir e analisar sobre a pratica
desempenhada pelo mestrando ao longo da PES. Tecendo algumas concecdes sobre o seu

percurso pedagégico e futuro como docente.

Para tal, o mestrando considera pertinente debrucar-se sobre algumas ideologias, literaturas
e sobre as proéprias praticas do mestrando enquanto docente em formacdo ao longo da PES,
realizando uma andlise critica do trabalho realizado de modo a conseguir melhorar o seu

perfil como docente.

Para tal, o mestrando alavancou-se nos pressupostos da Ficha da Unidade Curricular (FUC)

da PES, onde estdo contemplados alguns objetivos como:

- Aplicar saberes cientificos, pedagdgicos, diddticos e culturais na conceg¢do, desenvolvimento e avaliagdo de projetos educativos e
curriculares.

- Utilizar instrumentos de teorizagdo e de questionamento critico da realidade educativa através de uma abordagem sistémica e
auténoma em contexto profissional.

- Construir uma atitude profissional critico-reflexiva e investigativa potenciadora de tomada de decisGes em contextos de incerteza
e de complexidade da prdtica docente, pelo exercicio sistemdtico de reflexdo sobre, na e para agdo.

- Disseminar saberes profissionais adquiridos na e pela investigagdo junto da comunidade educativa e outros publicos, tendo em

vista a renovagdo de prdticas educacionais inclusivas.

Atentado também no documento de apoio a avaliagdo da PES verificam-se os seguintes

objetivos a atingir:

- Programar/Planificar fundamentalmente a agdo pedagdgica-diddtica
- Realizar adequadamente o trabalho programado/planificado

- Avaliar sistematicamente o processo de ensino-aprendizagem

- Colaborar na orientagdo educativa da turma

- Participar em atividades de animagdo pedagdgica cultural

Estas competéncias foram avaliadas ao longo da PES, nas planificacbes, nas aulas lecionadas
pelo mestrando, nas supervisdes e na intervencdo dos projetos da comunidade escolar,

sendo que foram alvo de uma avaliacdo e reflexdo construtiva.
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Como tal, o presente RE pretende analisar e refletir sobre o sucesso do mestrando no que
concerne ao cumprimento dos diferentes objetivos delineados. Para além dos objetivos de
carater mais genérico delineados pela FUC, definem-se também objetivos mais pessoais
como a construcao da identidade como docente; a construgdao de bases para o futuro na
docéncia e a criacdo e exploracdo de diferentes materiais e metodologias de ensino,

nomeadamente numa perspetiva de gamificagao do ensino.
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3. ENQUADRAMENTO ACADEMICO E PROFISSIONAL

Neste capitulo o mestrando pretende refletir sobre o percurso académico e profissional dos
docentes, baseando-se em diferentes documentos legais e tedricos. Sendo que no primeiro
sub capitulo remete para uma articulacao entre os pressupostos legais e a PES no processo
de formacdo do mestrando, enquanto o segundo subcapitulo ira incidir sobre conceitos que

o mestrando considera pertinentes e que foram o pilar da sua PES.
3.1. DIMENSAO ACADEMICA E ENQUADRAMENTO LEGAL

Para se analisar o Ensino e o Estado portugués, é necessdrio ter em atencdo alguns
documentos de extrema importancia, entre os quais a Constituicdo da Republica Portuguesa

(CRP) e a Lei de Bases do Sistema Educativo (LBSE).

A Constituicdo da Republica Portuguesa é dividida por partes. Ha especial atencdo para a
Educacdo e o Ensino, a protecdo a salde e os direitos dos Jovens. Na. Parte |, intitulada de
“Direitos e Deveres Fundamentais” sdo apresentados os artigos 122 “Principio da
Universalidade” e 132 “Principio da Igualdade”. Aos olhos da presente lei todos temos
direito ao Ensino. Cabe ao Estado, soberano que é, garantir o direito a Educacdo e cooperar
de forma a existir um sistema educacional nacional. No Capitulo Ill, “Direitos e Deveres
Culturais”, pela leitura do artigo 739, sobe epigrafe “Educacdo, Cultura e Ciéncia”, refere no

n21 que: “Todos tém direito a educacao e a cultura” e, ainda, refere o n? 2 que:

“O Estado promove a democratizagéo da educagdo e as demais condigcdes para que a educagdo, realizada através da escola e de
outros meios formativos, contribua para a igualdade de oportunidades, a superagéo das desigualdades econdémicas, sociais e
culturais, o desenvolvimento da personalidade e do espirito de tolerdncia, de compreensdo mutua, de solidariedade e de
responsabilidade, para o progresso social e para a participagdo democrdtica na vida colectiva.” Pela leitura do n°3 do mesmo
artigo, é percetivel que é ao Estado que é incumbida a tarefa de promogdo da “(...) democratizagéo da cultura, incentivando e

assegurando o acesso de todos os cidaddos a fruigdo e criagdo cultura (...).”

Passando para o artigo seguinte, sobe epigrafe “Ensino”, refere o n?1 que: “Todos tém
direito ao ensino como garantia do direito a igualdade de oportunidade de acesso e éxito
escolar.” No n22, alinea a) é incumbida ao Estado a funcdo de “assegurar o ensino bdasico

universal, obrigatério e gratuito” e na alinea e) é referida que cabe ao Estado estabelecer de
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forma progressiva a gratuitidade de todos os graus académicos. Pela leitura do artigo 759,
denominado “Ensino publico, particular e cooperativo”, refere o n21 que: “O Estado criard
uma rede de estabelecimentos publicos de ensino que cubra as necessidades de toda a

populagdo.”

Analisando, agora, a LBSE, o artigo 29, sobe epigrafe “Principios Gerais”, descreve no seu n?21
que, como referido anteriormente pela CRP, cada cidad3do portugués tem direito a educacgao
e cultura. Nos numeros seguintes, é indicado, especificamente, que o Estado tem de garantir
igualdade nas oportunidades de acesso e sucesso escolares, bem como o respeito pelo
principio da liberdade de aprender e de ensinar. No Capitulo 1l, Sec¢do Il, sobe epigrafe
“Educacdo Escolar”, na sua Subseccdo | intitulada de “Ensino Bdsico”, o artigo 62, de nome
“Universalidade”, expde no n2l o seguinte: “O ensino bdsico é universal, obrigatério e
gratuito e tem duracdo de nove anos.” O artigo 89, intitulado de “Organizacdo”, indica no
n21 que CEB engloba trés ciclos sequenciais. Para o caso, interessa abordar o 12, que tem a
duracdo de quatro anos, e o 22 com dois anos. Nas alineas a) e b) sdo apresentados os

termos em que sao organizados:

Alinea a): “No 1.2 ciclo, o ensino é globalizante, da responsabilidade de um professor Unico,

gue pode ser coadjuvado em areas especializadas”;

Alinea b): “No 2.9 ciclo, o ensino organiza-se por areas interdisciplinares de formacao basica

e desenvolve-se predominantemente em regime de professor por area.”

Posto isto, é importante perspetivar sobre a formacao inicial de professores, dividida em 2
ciclos. Sendo o primeiro ciclo, a licenciatura em Educacdo Bdsica e o segundo ciclo, o
mestrado profissionalizante da respetiva area pretendida, sendo que ao ao longo destes
anos de formacdo é pretendido que os docentes adquiram as suas capacidades e qualidades
de acordo com as suas necessidades profissionais no que concerne ao ciclo de ensino. (Lei de

Bases do Sistema Educativo [LBSE], 1986, republicado pelo Decreto-Lei n.2 49/2005, 2005)

A Licenciatura em Educacdo Basica tem uma duracdo de trés anos, seis semestres,
totalizando 180 créditos, durante os quais o estudante adquire diversas experiéncias e

convivéncias nos mais diversos contextos, sendo estes formais ou informais.
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No que concerne ao segundo ciclo, o mestrado profissionalizante, que recai sobre uma
“especializagdo” numa determinada area do saber e nivel de ensino. No que concerne ao
mestrado em questdo, o Mestrado em Ensino do 1.2 CEB e de Matemadtica e Ciéncias
naturais no 2.2 CEB, este possui uma dura¢do de dois anos, quatro semestres, totalizando

120 créditos, sendo o principal complemento a formacdo docente.

Como refere Novoa (2021), os anos inicias de formag¢dao de docéncia, constituem um
momento crucial na construcdo da identidade docente de um professor. Como tal, o
mestrando abordou a sua PES com toda a disponibilidade e fome de conhecimento,
procurando sempre novas pedagogias, alternativas e acima de tudo evoluir e aprender

enguanto pessoa e futuro docente.

3.2. DIMENSAO PROFISSIONAL E ENQUADRAMENTO LEGAL

3.2.1. A DOCENCIA

A Declaragdo Mundial sobre Educac¢do para Todos, da UNESCO (1998, p. 5) refere no seu
artigo 52, sobre epigrafe “Ampliar os Meios de e o Raio de A¢ao da Educagdao Basica” os
elementos que permitem o alcance da mesma. O processo de aprendizagem comeca no dia

em que se nasce. “Isto implica cuidados basico e educacdo inicial na infancia (...).”

A educagdo fundamental deve ser universal, garantir a satisfagdo das necessidades bdsicas de aprendizagem de todas as criangas,

e levar em consideragdo a cultura, as necessidades e as possibilidades da comunidade. (UNESCO, 1998, p.5).

O Relatdrio do Estado da Educacdo, edicdo de 2020, refere, na sua pdagina 125, que o Enino
Basico tem como finalidade “(...) o desenvolvimento de competéncias e de aprendizagens

necessarias para prosseguir os estudos de nivel secundario (...).”

A Figura 1 tem estruturada a divisdao do Ensino Bdsico portugués, que pode ser consultado

no website: do Relatdrio do Estado da Educacdo, pagina 126.

1 https://www.cnedu.pt/content/edicoes/estado da educacao/EE2019 Digital Site.pdf
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Figura 1 - Ofertas Educativas e Formativas do Ensino Bdsico em Portugal (CNEDU, 2020)
Como revisto na legislacdo, anteriormente referida, o acesso ao Ensino deve ser gratuito e

de frequéncia obrigatdria até ao 122 ano de escolaridade.

A escolaridade obrigatdria veio colmatar os altos niveis de abandono escolar precoce, no
entanto, ha uma maior desmotivacdo e desinteresse por parte dos alunos. Hd uma
necessidade de reinventar e reformular as estratégias didaticas e pedagdgicas de modo que

estas conseguiam acompanhar o desenvolvimento da sociedade.

Para tal, é necessario que os docentes sejam um agente ativo da mudanca, desde o processo
de formacdo até aos anos finais de carreira, passando por inUmeras metamorfoses, sendo
capaz de adequar os conteudos a sala de aula, alterando a sua postura consoante o
contexto. No entanto, como aponta Bulgraen (2010), o papel do docente passa por orientar,
intervir e mediar permitindo que também os alunos possuam um papel ativo na sua
educacao e formagdo. Para tal é crucial que um professor se debruce sobre os
conhecimentos prévios dos seus alunos, de modo que os novos conhecimentos criados

sejam construidos sob a base dos conhecimentos ja adquiridos (Albuquerque, 2016).
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Debrugando-nos sobre o Estudo de Diagndstico de necessidades docentes de 2021 a 2030
(DGEEC, 2021), é possivel verificar que esta prevista uma queda no numero de docentes ao
longo dos préximos anos, isto advém do facto de ser uma estrutura envelhecida, pois de
momento existem “muitos docentes préoximos da idade de reforma dos 66 anos” (cf. Figura

2).
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Figura 2 - Numero de docentes em fung¢des no ano letivo de 2018/2019 e evolugdo dos que permanecem ativos por ano letivo (DGEEC, 2021)
Segundo o Perfil do Docente de 2018/19 (DGEEC, 2020b) a idade média dos docentes a
lecionar no ensino publico indicava nimeros como 48 anos de idade no 1.2 CEB e 51 no 2.2
CEB. Sendo que excluindo, o 1.2 CEB, todos os restantes ciclos, no que concerne as idades

dos docentes, indicavam que 50% dos docentes teriam acima dos 50 anos de idade.

Ha uma urgéncia de revolucionar a estrutura docente, cativando os professores em
formacdo e criando mais oportunidades e condi¢Oes para que estes consigam exercer a sua

pratica pedagdgica.

Ser professor, nos dias de hoje, ultrapassa muito mais do que um mero transmissor de
conhecimento, que se rege em transmitir conteddos do programa e a debitar o que Ié nos
manuais escolares. E crucial, que se adapte o curriculo as necessidades e quotidiano da
crianga, de modo que estas desenvolvam as competéncias necessdrias, e é ai que entra o
professor. Um agente facilitador, capaz de inUmeras metamorfoses, adaptando-se ao que as

suas criangas necessitam.
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No entanto, nos dias que correm, a docéncia é uma profissdo ingrata, cada vez menos
atrativa, pois tem sido constante a desvalorizagdo da educagdo e por consequéncia da

propria docéncia (Névoa, 2021).

“Em muitos estudos e relatdrios menciona-se, e bem, que os professores receberam um importante reconhecimento, pelas familias
e pela sociedade, devido a sua resposta a pandemia. Mas se as tendéncias descritas continuarem a dominar o pensamento e as
politicas educativas, a prazo, haverd uma erosdo da profissionalidade docente e uma dissolugdo do seu trabalho numa pandplia de

outras fungdes: tutores, orientadores, formadores, psicélogos, tecndlogos, especialistas das aprendizagens, gestores,

"

animadores...”

(Névoa, 2021)

3.2.2. ENSINO A DISTANCIA, UM FUTURO NAO TAO
DISTANTE

O novo panorama mundial da pandemia da doenca da COVID-19, levou a que fossem
necessarias inUmeras alteracées a todos os panoramas da sociedade. No que concerne a
educacdo, foram visiveis a debilidades e a pouca preparacdo para uma situacdo deste
género, no entanto foi necessario criar novos planos, tracar estratégias e definir
comportamentos e condutas, ndo sO para professores, mas também para os alunos,

encarregados de educacao e governos (UNESCO, 2020).

O Regime de ensino a distancia, o tdo famoso E@D, como previsto na alinea a) do n.2 1 do
artigo 8.2 do Decreto-Lei n.2 55/2018, de 6 de julho, constitui uma modalidade de ensino,
pensada como alternativa aos alunos impossibilitados de frequentar presencialmente as
suas aulas, nas respetivas escolas e tem por base o uso das tecnologias de informacdo e

comunicacao (TIC), de modo que todos tenham o devido acesso a educacao.

No entanto, viu-se mais uma vez o pais a confinar, ameacado por uma segunda vaga da
pandemia (a primeira em marco de 2020, a segunda em janeiro de 2021) o que levou a que
durante a PES, a opc¢do tomada fosse o E@D, de modo a garantir a continuacdo das

atividades letivas.
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O E@D tinha ja a sua primeira experiéncia ha um ano. Esta modalidade de ensino era
pautada pela autonomia e o esforgo de todos os envolvidos. Especialmente nas idades mais
elementares, onde a iliteracia digital é uma constante, os familiares dos alunos passaram a
assistir as aulas também, mostrando-se disponiveis para auxiliarem no que concerne aos
aspetos técnicos. Normalmente, as sessdes sincronas funcionavam como esclarecimento de
duvidas ou apresentar trabalhos e lecionar novos conteudos e/ou consolidar/sintetizar os

conteudos ja abordados (Portaria n2 359/2019, 2019).

No entanto, nos momentos assincronos, era necessaria uma maior autonomia por parte dos
alunos, muitas vezes auxiliados dos seus familiares, que desempenharam um papel crucial
nestes tempos de confinamento. Os alunos resolviam as tarefas, de acordo com o material

disponibilizado pelo docente, no prazo que era pedido (Portaria n2 359/2019, 2019)

Refletindo sobre a resposta do pais, nomeadamente dos sistemas de ensino e educacao,
Novoa & Alvim (2020), consideram que a resposta para combater as debilidades foi “fragil e
inconsistente”, apontando como falhas a dependéncia de plataformas de empresas privadas
e o facto de ndo ter sido garantido o acesso digital a todos os alunos. N3o era a primeira vez
gue estdvamos perante o E@D, ja em 2020, ha cerca de um ano, quando ocorreu o primeiro
isolamento foram verificadas essas maiores debilidades. Passado um ano, notou-se de facto
algumas melhorias, no entanto, ainda alguns problemas como os referidos que nao

poderiam acontecer.

Perspetivando sobre a PES do mestrando em si, houve alguns alunos que continuavam sem
meios para assistir as aulas E@D, a grande maioria assistia por telemoveis de familiares,
havendo ainda alguns alunos sem camaras e/ou microfones e ma conexdo de internet. De
referir também que para muitas das criancas, mesmo com as condi¢cbes adequadas e
favoraveis, tinham algumas dificuldades, pois os momentos sincronos eram dos primeiros

contactos com tecnologia digital.

Este afastamento veio apontar debilidades no modelo atual de escola que “foi construido no
século XIX, ultrapassou o século XX e chegou, com sinais de fragilidade, ao século XXI”

(Novoa & Alvim, 2020). Os autores realcam também a importancia do professor e o quao
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importante sao as relagdes afetivas que desenvolvem com os alunos. Este regime E@D veio
retirar essa preciosidade que é tdo especial, o distanciamento social limitou bastante as
relacdes pedagdgicas e afetivas entre docentes e discentes, especialmente nos ciclos iniciais.
Pois, a escola, ndo se limita a transmitir conteddos, mas também desenvolver as criangas,

social e afetivamente.
3.2.3. GAMIFICACAO, JOGAR PARA APRENDER

Gamificacdo, provém do inglés Gamification e € um termo que tem vindo a surgir desde
2008, sendo maioritariamente usando em empresas para construir espirito de equipa ou
teambuilding (Deterding et al., 2011). Este remete para o uso de dinamicas dos jogos
adaptadas a contextos de sala de aula (Kapp, 2012). Segundo Kapp, a gamificagcdo vai muito
para la do uso de medalhas, sistemas de pontuacdo ou recompensas. O verdadeiro poder da
gamificacdo provém da adaptacdo das pequenas carateristicas que levam os jogadores a
jogar os mais variados jogos: a sensacdo de desafio e engajamento, o feedback imediato, a
necessidade de ultrapassar os mais diversos desafios sdo umas das carateristicas que Kapp
consideram ser cruciais na escolha de um jogo e conseguir aliar essas dindmicas e mecanicas

do jogo aos conteudos que pretendemos lecionar.

No entanto, é necessario compreender o que é de facto um jogo. Segundo Salen &
Zimmerman (2003,) “um jogo é um sistema onde os jogadores interagem num desafio

artificial, definido por regras, que resultam num resultado quantificavel”.
Atentando em cada um dos termos da definicdo segundo Kapp (2012):

(i) Sistema: Conjunto de elementos que estao ligados entre si, dentro do espago do
jogo. Estratégia, as diferentes acles, levam a diferentes resultados e tém um
impacto diferente no que sera o resultado do jogo, definido pelas regras.

(ii) Jogadores: A pessoa que joga o jogo, interage com o jogo em si, ou com outro

jogador.
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(iii) Desafio: Os desafios nos jogos normalmente remetem para algo complicado ou
com varios passos que se apresentem como dificeis para o jogador. A partir do
momento que deixa de haver desafio, o jogo fica aborrecido.

(iv) Regras: Definem o jogo, o que é justo ou nao.

(v) Resultado Quantificavel: Tipicamente os jogos estao feitos para o jogador saber
quando perde ou ganha, o feedback imediato, que diferencia o momento do jogo

da vitéria/derrota que indica o final do mesmao.

A player gets caught up in playing a game because the instant feedback and constant interaction are related to the challenge
of the game, which is defined by the rules, which all work within the system to provoke an emotional reaction and, finally, result

in a quantifiable outcome within an abstract version of a larger system. (Kapp, 2012)

Kapp (2012) conclui ainda, fazendo uma pequena distingdo entre o que considera ser
gamificacdo e o que pensa ndo ser um bom exemplo (ndo aproveita as potencialidades da
gamificacdo). Este, refere que, a gamificacdo remete para o “uso de mecanicas, estética e
pensamento de jogo para envolver as pessoas, motivar agdes, promover aprendizagens e
resolver problemas”. Por outro lado, considera que a gamificacdo vai para |1a do uso de
pontos, crachads e recompensas; ndo é facil de criar e ndo é aplicavel a todas as situagdes e

conteudos a lecionar.

Atentando num estudo da Newzoo> (2020), referente ao niumero de jogadores ativos (cf.

Figura 3):
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Figura 3 - Numero de jogadores ativos (de videojogos), em mil milhares, desde 2015 e previsées para os proximos dois anos

2 Retirado de: https://financesonline.com/number-of-gamers-worldwide/
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Na Figura 3 é possivel observar que cerca de 2,69 mil milhGes de pessoas jogam videojogos,
isto remete para cerca de 40% da populagdao mundial, e prevendo que o nimero sera cada
vez maior, em pleno século XXI é possivel afirmar que jogos ndo sdo estranhos para
ninguém. Por curiosidade, o mestrando, durante a PES, questionou ambas as turmas do 2. 2
CEB sobre o facto de jogarem ou ndo algum tipo de jogo e/ou videojogo e de facto verificou
que todos os 40 alunos das duas turmas jogavam diariamente algum tipo de jogo e/ou
videojogo. O que se traduz num ponto a favor da gamificacdo. Se é algo tdo comum no dia a
dia dos alunos, porque nao introduzir algo que lhes é familiar e do gosto deles em sala de

aula?

Alguns autores como Dominguez et al. (2013), Hursen e Bas (2019) confirmam os beneficios
da gamificacdo. Tendo realizado estudos em vdrios grupos de alunos, verificaram que de
facto havia um aumento de motivacdo, ndo sé para as sessdes gamificadas mas também
para o restante decorrer do ano letivo, havendo até uma melhoria nos resultados dos seus
alunos. Esta motivacdo, segundo Lee e Hammer (2011), provém do impacto que os jogos
tém nas areas cognitivas, emocionais e sociais dos jogadores, como tal, aconselham que a

gamificagao em sala de aula se foque nessas 3 areas.

Sendo assim, surge a problematica de investigacao, que ird ser abordada no capitulo sexto,
relativa a gamificacdo no ensino das ciéncias, partindo também de uma preferéncia pessoal

do mestrando.
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4. CARATERIZAGCAO DO CONTEXTO EDUCATIVO DA PRATICA
DE ENSINO SUPERVISIONADA

O presente capitulo procura caraterizar a instituicdo educativa e o meio onde a PES foi
desenvolvida, bem como caraterizar as diferentes turmas, refletindo sobre as suas
preferéncias, adversidades e necessidades dos alunos que possibilitaram ao mestrando o

desenvolvimento de uma PES ajustada e adequada.

O mestrando realizou a sua PES, maioritariamente em contexto presencial, havendo alguns
momentos de interrup¢do devido a isolamento profildtico dos alunos e/ou professores, e
ainda momentos de E@D devido as regras impostas face a pandemia da COVID-19. O
mestrando desenvolveu a sua PES, num primeiro momento, no 1.2 CEB e posteriormente no

2.2 CEB, como estd descrito na tabela 1.

Tabela 1 Cronograma geral da PES do mestrando, relativo ao ano 2020/2021

Semestre Ano de Escolaridade Duragdo da PES

19 outubro - 23 outubro (ensino presencial)

26 outubro - 6 novembro (isolamento profilatico)

1.2CEB
1.2 Semestre 9 novembro - 7 janeiro (ensino presencial)
3.2A
11 janeiro - 28 janeiro (isolamento profilatico)
8 de fevereiro - 4 de margo (ensino a distancia)
2.2 CEB
8 de margo - 25 de margo (ensino a distancia)
2.2 Semestre 5.2 B (Matematica)

6 de abril - 30 de junho (ensino presencial)
6. 2D (Ciéncias)

Como tal, discerne-se as carateristicas dos dois contextos educativos, pertencentes a um
Agrupamento de Escolas do concelho do Porto, onde se desenvolveu a PES. As descricdes
remetem para espacos fisicos, meio socio econdmico e dos projetos escolares em questao.
Sendo ainda apresentada uma caraterizacdo dos 3 grupos de alunos, intervenientes na PES,

reforcando para cada grupo as preferéncias, adversidades e necessidades.
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De referir, que o mestrando analisou o Regulamento Interno e o Projeto Educativo do
Agrupamento, no entanto, de modo a salvaguardar o anonimato do mesmo, estes

documentos ndo se encontram referenciados nas Referéncias.
4.1. CARATERIZACAO DO AGRUPAMENTO DE ESCOLAS

O Agrupamento onde se realizou a PES é composto por quatro estabelecimentos de ensino,
dos quais um corresponde ao 2.2 e 3.2 CEB, e trés o 1.2 CEB e Jardim de Infancia. O
Agrupamento de Escolas encontra-se inserido no Programa de Territérios Educativos de
Intervencdo Prioritdria (TEIP), pois esta inserida numa area com habitagdes sociais e varios
alunos sinalizados com como sendo situacbes de risco de exclusdo/abandono social e/ou
escolar, segundo o Despacho normativo n.2 20/2012. O programa TEIP visa combater o
abandono e saidas precoces do sistema educativo, criando condi¢des que favoregcam a
orientagdo e transicao da escola para a vida ativa, reforcando a ideia de que a escola é um
agente educativo e cultural central na vida das comunidades em que esta inserida, segundo
o artigo 3.2 do despacho. Como tal, o agrupamento conta com diversos servigcos de apoio a
comunidade escolar, como a Acdo Social Escolar, Grupos Disciplinares de Educacdo Especial,
Apoios Socioeducativos e Servicos de Psicologia e Orientacdo, para além de uma psicéloga,

uma animadora sociocultural e uma assistente social.

Para além do ja mencionado, o agrupamento conta com parecerias com a Camara. Essencial
no que toca a questdes de apoios financeiros e recursos para o enriquecimento do ambiente
escolar, facilitando o bom funcionamento e a qualidade dos servicos educativos do mesmo,

tanto aos alunos como as suas familias.

No que toca ao Projeto Educativo do Agrupamento, existe ainda as Atividades de
Enriquecimento Curricular (AECs). Uma mais valia na comunidade pois permitia aos alunos
desenvolverem ainda mais as suas capacidades e facilitava a rotina laboral da familia, pois
permitia que os seus Encarregados de Educacao ou familiares pudessem ir buscar os alunos

apos a hora laboral (no caso do 1.2 CEB até as 17h30, no caso do 22 CEB até as 18h30).
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4.2. CARATERIZAGAO DO CONTEXTO EDUCATIVO DO 1.2 CEB

4.2.1. CARATERIZAGAO DA ESCOLA DO 1.2 CEB

O estabelecimento de ensino onde o mestrando desenvolveu a sua PES no 1.2 CEB era
constituido por dois ciclos de ensino (Jardim de Infancia e 1.2 CEB) e possuia um edificio de
dois andares (edificio principal) onde se desenvolvia a grande parte das atividades letivas e
um edificio mais pequeno que funcionava como entrada e refeitério (onde os alunos

almogavam).

No rés do chado do edificio principal encontravamos a Biblioteca e a sala do Pré-escolar. As
salas de aula do 1.2, 2.2, 3.2 e 4.2 anos localizava-se no primeiro andar deste edificio,
juntamente com a sala dos professores, uma sala de cuidados médicos e ainda uma sala
anexa, onde se fazia alguns trabalhos de diferenciacdo e individualizagdo com os alunos,
nesta sala anexa também possuia uma impressora a qual o mestrando tinha acesso para
imprimir os materiais construidos para as suas sessdes. E de salientar, que apenas existiam 3
assistentes operacionais em toda a escola, no entanto, é de congratular o trabalho realizado
pelas mesmas pois todas as condicdes de conforto e segurangca eram mantidas sem

problema.

No que concerne ao espago exterior, este estava limpo, possuia algumas zonas cobertas por
telheiros para as criangas poderem brincar mesmo em condi¢cdes climatéricas menos
favoraveis. Existiam ainda espacos de lazer ou pratica desportiva, como escorregas, campos
de futebol e basquetebol, muitas vezes utilizado durante os tempos de recreio, para a

realizacdo de varias atividades e festividades alusivas.

No que concerne ao espaco fisico interior, este também apresentava boas condi¢des para o
bom funcionamento da comunidade escolar, possuia varios materiais mais modernos,

havendo uma grande énfase em expor materiais criados pelos alunos.
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4.2.2. CARATERIZACAO DA TURMA DO 3.2 A

A PES iniciou-se no 1.2 CEB com a turma A do 3.2 ano de escolaridade.

Atendendo ao espaco fisico onde decorreu a grande parte das atividades letivas do 3.2 ano,
a sala de aula era bem iluminada, durante todo o dia, janelas amplas e sem impedimentos a
entrada de luz natural. Havia também um grande numero de decoragdes, elaboradas pelos
alunos e ndo s6, com algum material didatico também como o abeceddrio e imagens
associadas a cada letra (por exemplo, o R tinha um Rei). A sala era bastante acolhedora e
havia espaco para os alunos se deslocarem sem problema. Existiam também 2 aquecedores
fixos a parede, que por vezes foram ligados para colmatar as adversidades sentias por
temperaturas ligeiramente mais frias. Havia lugares vagos, permitindo a troca de lugar dos

alunos, devido as mais diversas razdes (desacatos, problemas de visdo, desatencao).

A sala de aula continha um computador fixo, um quadro interativo e ainda um projetor,
sendo que o quadro interativo funcionava apenas como tela para o projetor. Todos os outros
recursos estavam guardados nos armarios e a grande maioria era usado em atividades
plasticas ou na Matematica, como por exemplo, o Multi Arithmetic Blocks (MAB) e um
abaco. No que toca as atividades relativas a expressao plastica, havia varias colas, tesouras,
|apis de cor e cera, marcadores, tintas e resmas de folhas brancas, material este que era
guardado nos armarios até ser necessario o seu uso (a distribuicdo era feita pela professora

cooperante e o par pedagdgico).

A turma, devido a pandemia, ndo participou em tantas atividades com a comunidade escolar
como era pretendido, havendo um maior enfoque em atividades alusivas na propria turma

III

de forma “individual” (no que concerne a festividades), no entanto, em algumas instancias a
turma teve a hipdtese de ir até a biblioteca ver um teatro realizado pelas turmas dos outros
anos, sendo que tanto a professora como o par pedagodgico, tentavam sempre que possivel
desenvolver atividades no exterior, tanto em tempos de recreio como durante tempos de

aula.
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O horario das atividades letivas, em regime presencial, era constituido, todos os dias da
semana, por dois tempos de noventa minutos durante a parte da manha e um tempo de
noventa minutos durante a parte da tarde. Inicialmente o par pedagdgico contactava com os
alunos as segundas e tergas-feiras o dia todo e a quarta-feira sé de manha. Isto deveu-se ao
facto de os alunos terem noventa minutos destinados a disciplina de Inglés, tempos em que
ndao acompanhavamos a turma por preferéncia da professora da disciplina. No entanto,
houve periodos de interrupcao da PES, devido a isolamento profilatico, para compensar o
tempo perdido o par pedagdgico decidiu ir as quintas-feiras de manha também, de modo a
contactar mais tempo com as criangas na PES. Durante estas interrupg¢des ndao houve sessdes

de E@D.

A turma onde o mestrando realizou a sua PES era constituida por 22 alunos, dos quais 10
eram do sexo feminino e 12 do sexo masculino. Destes 22 alunos, existiam varios alunos ao
abrigo do Decreto Lei n.2 54/2018, beneficiando de medidas universais e seletivas. Dos 22
alunos, 2 beneficiavam de medidas seletivas e universais havendo ainda outros 2 alunos que
beneficiavam apenas das medidas universais. A turma era algo heterogénea no que
concerne ao nivel de conhecimentos, capacidade de aprendizagem e ritmo de trabalho, o

gue se mostrou um desafio para o mestrando inicialmente.

Existia ainda um grupo de trés alunos que realizava trabalho adaptado ao seu ritmo de
aprendizagem, participando nas atividades da turma sempre que possivel, embora com
tarefas ajustadas ao nivel de conhecimento de cada aluno, com a inclusao de tipologia de
atividades e exercicios diferenciados como por exemplo trabalhar o método das 28 palavras.
Este grupo usufruia de atividades bastante distintas no que concerne as areas do Portugués
e da Matematica, sendo também acompanhados por professor do ensino especial e uma
psicéloga, que ajudavam em diferentes momentos letivos, individualizando a sua
aprendizagem e garantir um maior apoio de modo a satisfazer as suas necessidades como

previsto pelo Decreto Lei n.254/2018.

Este pequeno grupo demonstrava maiores dificuldades na drea do Portugués, sendo que
nenhum dos trés sabia ler ou escrever totalmente, reconhecendo sd algumas letras e

palavras afetas ao método das 28 palavras. Este método facilita a aprendizagem da leitura e
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escrita, pois, remete para situagGes significativas para os alunos (Coutinho & Fonte, 2006). O
Método das 28 palavras atende “a predisposicdo natural da crianca em reter o global e

parte de palavras que representam coisas concretas” (Dinis, 2011; Duarte, 2018).

Porém, na generalidade, a turma era bastante participativa, interessada e atenta durante as
aulas lecionadas. A grande parte dos problemas provinha dos conflitos no recreio, que
muitas vezes eram transportados de casa para a escola e que eram uma constante diaria. A
grande maioria da turma estava inserida num contexto econdmico social desfavorecido e em
condicOes precarias de carinho e estabilidade familiar. A grande maioria dos alunos habitava
em barros sociais, periféricos ao recinto escolar, pelo que se transportavam a pé. Algumas
destas familias eram bastantes numerosas e os pais tinham rendimento baixo. Oito
encarregados de educacdo estavam desempregados e de um modo geral, as habilitagcdes
académicas dos encarregados de educacdo correspondiam em grande maioria ao 2.2 e 3.2
ciclo, havendo ainda dois pais que possuiam apenas o bdsico conhecimento de leitura e
escrita. Para além destes fatores, havia 6 alunos inseridos em agregados monoparentais e
cinco em situa¢Oes de divdrcio, sendo que catorze dos vinte e dois alunos usufruiam do

apoio prestado pelo Servico de Acdo Social Escolar (SASE).

Ao longo do periodo presencial da PES também foi visivel que a turma do 3.2 A apresentava
lacunas no que toca a assiduidade e pontualidade, algo que era verificado todos os dias
durante o primeiro bloco da manha (sendo que a entrada era as 8h e 45min). A entrada
atrasada dos alunos por vezes levava a interrupgdes que prejudicavam o funcionamento
continuo das aulas. Como tal, muitas vezes a professora e o par pedagdgico sé comecavam a
lecionar conteldos novos depois das 9h, de modo que ja estivesse presente a grande
maioria dos alunos. Sendo que havia um maior enfoque em lecionar novos conteudos
durante a parte da manh3, pois havia uma maior predisposicao por parte dos alunos

(conflitos a hora do almogo eram assunto regular no tempo da tarde).

Foi visivel também, ao longo da PES, que havia alunos com grandes capacidades que se
destacavam bastante, sendo bastante auténomos. Por outro lado, havia também, alunos
gue para qualquer tarefa que fossem efetuar requeriam a atencdo de um dos professores

estagidrios, muitas vezes por falta de confianca nas suas capacidades, outras porque
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necessitavam de aten¢dao ou de um cuidado mais especial. No entanto, a turma tinha um
grande aspeto positivo, que remetia para a sua curiosidade. Estavam sempre sedentos por
aprender mais e questionar, algo que muitas vezes levava a aula a divagar um pouco do
rumo planeado, no entanto, o mestrando sempre optou por dar atencao as questdes dos
alunos (normalmente relacionadas com situacdes reais do seu dia a dia) para que estes

desenvolvessem aprendizagens significativas.

Tal também se verificou durante o E@D, os alunos colocavam muitas questdes e eram
bastante interventivos, s6 que devido ao curto tempo das sessdes muitas das vezes nao foi
possivel dar resposta a todas as questdes. Algo que o par pedagdgico e a professora
cooperante reparou foi que muitas vezes os alunos enviavam os trabalhos feitos em casa e
notava-se a diferenca entre a letra dos alunos e dos encarregados de educa¢ao, que muitas

vezes faziam os trabalhos por eles.

Destes 22 alunos, havia 3 alunos que nao assistiam as aulas E@D, por opg¢do dos
encarregados de educacdo, sendo que apenas um deles ndo possuia qualquer tipo de
aparelho eletrénico para aceder as sessdes sincronas. Como tal, recolhiam fichas na escola,
desenvolvendo trabalho autonomamente através das fichas deixadas pela professora na
escola, havendo alguma disparidade nos equipamentos tecnoldgicos que tinham disponivel,
sendo que a maioria utilizava os smartphones dos encarregados de educacgao. De resto, toda
a turma tinha acesso ao Estudo em Casa. As sessdes eram curtas (apenas 40 minutos por dia)
e realizadas no zoom, tendo em conta os constrangimentos e confusdes inicias ao entrar nas
sessdes o tempo de sessdo efetivo muito raramente atingia os 40 minutos. No final da
semana a professora enviava (para os encarregados de educag¢do) o plano semanal do que
iria ser lecionado em cada sessdo, juntamente com tarefas a realizar em momentos
assincronos (desenvolvidas juntamente com o par pedagdgico). Foram periodos dificeis de
adaptacdo, que exigiam muito de todos os agentes escolares envolvidos, incluindo até a
familia, havendo até o caso de uma uma mae que numa das sessdes referiu, em tom de
desabafo com a professora, que era muito dificil gerir os 3 filhos em casa, todos a ter sessdes

online ao mesmo tempo.
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4.3. CARATERIZAGAO DO CONTEXTO EDUCATIVO DO 2.2 CEB

4.3.1. CARATERIZAGAO DA ESCOLA DO 2.2 CEB

O recinto escolar do 2.2 CEB, onde o mestrando realizou a sua PES, dispunha de dois ciclos
de ensino (2.2 e 3.2 CEB) e contemplava quatro pavilhdes (A, B, C e D), interligados por um
coberto, sendo que trés deles possuiam rés do chdo e primeiro piso, e apenas um so rés do
chdo. Para além disso, a escola também contemplava um Pavilhdo Gimnodesportivo e uma
cantina/bar. O recinto escolar possuia um grande espaco exterior, com um campo de futebol
com relva sintética em muito bom estado. A PES remeteu maioritariamente para trés dos
edificios B, C e D. O pavilhdo B era onde se encontrava a sala dos professores, onde o par
pedagdégico se encontrava todos os dias para reunir e trabalhar ou imprimir o que fosse
preciso, também eram feitas reunides com a professora cooperante de Ciéncias para
preparar as aulas nesse pavilhdo. Nos pavilhdes C e D, tinham ambos sete salas de aulas,
uma sala de apoio ao estudo e um gabinete afetivo a matematica/ciéncias. De notar que o
material de laboratério era muito escasso, muitas vezes tendo que ser requisitado na ESSE

previamente pelo par pedagdgico.
4.3.2. CARATERIZACAO DA TURMA DO 5.2 B

A PES no 2.2 semestre reincidiu sobre 0 2.2 ciclo em 2 turmas diferentes, uma de quinto ano,

seguindo a disciplina de Matematica e uma de 6.2 ano na disciplina de Ciéncias.

O horario da turma, no que concerne as aulas de Matematica da turma do 5.2 B, recaiu
sempre sobre horas matinais e correspondia a dois tempos de cinquenta minutos a terca
feira, um tempo de reforco de 50 minutos a quarta feira, dois tempos de cinquenta minutos
a quinta feira e ainda um tempo de cinquenta minutos na sexta feira, como é visivel na

tabela 2.
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Tabela 2 Hordrio das aulas de Matemdtica da turma do 5.2 B

Horario Terga Feira Quarta Feira Quinta Feira Sexta Feira

8h25-9h15 Matematica (50’)

9h20-10h10 Matematica (50’)

10h20 - 11h10 Matematica (50')
11h20 - 12h10 Matematica (50’)
Matematica .
12h15 - 13h05 Matematica (50')

Reforgo (50°)

Relativamente ao espaco fisico, todas as aulas eram na mesma sala. Esta era ampla, permitia
o deslocamento dos alunos e dos professores sem problema, tinha uma boa iluminacdo
natural. A nivel de recursos e materiais, possuia um computador fixo com liga¢do a internet
e a um projetor, que projetava numa parede pintada de branco, que muitas vezes era de

dificil visualizagdo.

Aquando do primeiro contacto com a turma do 5.2 B, esta era composta por vinte alunos,
sete do sexo feminino e treze do sexo masculino com idades compreendidas entre os nove e
onze anos de idade. Destes vinte alunos, quatro estavam ao abrigo do Decreto Lei n.2

54/2018, beneficiando de medidas universais e seletivas.

Dois deles necessitavam de um trabalho mais personalizado, pois distraiam-se com
facilmente e tinham muito pouca autonomia. Também havia um aluno repetente que era
acompanhado por um tutor durante as aulas (professor de outra disciplina), que o ajudava

No Seu percurso escolar.

A turma do 5.2 B era uma turma bastante positiva e facil de trabalhar com, havendo um
grande destaque para o acompanhamento que muitos tinham em casa, varias vezes
realcado pela professora cooperante. Nove dos alunos estavam usufruiam do apoio

fornecido pelo Servico de Acao Social Escolar (SASE).
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No que concerne a disciplina de Matematica, havia alguma disparidade na turma. Havia um
grupo de quatro/cinco alunos que se destacava bastante, ndo sé pela autonomia no
momento de realizacdo de tarefas, mas também pelas suas capacidades de resolucdo de
problemas e calculo mental, sendo sempre alunos de nivel 5. O par pedagdgico recorreu
algumas vezes a explicacdo destes alunos de modo a “facilitar” a compreensao para os
restantes colegas de turma. No entanto, era visivel que a restante turma tinha algumas
dificuldades, especialmente na compreensdo e resolucdo de problemas e tarefas
matematicas, havendo alunos de nivel bom que decoravam a resolugao dos exercicios em
vez de a compreender, o que no futuro se tornava um pequeno contratempo pois

blogueavam.

A nivel das aulas planeadas, o mestrando tentou sempre apelar a criatividade e imaginacao
dos alunos, usando apresentacdes em Microsoft PowerPoint (PPT) bastante dindmicas e
interativas, tentando criar uma histéria com desafios que os motivasse a querer descobrir,
aprender e solucionar os problemas. A turma era também bastante curiosa e interessada,
colocando questdes pertinentes. De salientar que os alunos adoravam quando faziam algo
gue fugisse um pouco a rotina, desde ir ao quadro a utilizar e manipular materiais na sua

prépria mesa, como o tangram por exemplo.

No que toca ao comportamento da turma, as aulas sempre foram lecionadas com a maior
das tranquilidades, ndo havendo qualquer tipo de perturbacdo as aulas, exceto algumas

entradas tardias de um ou dois alunos que ficavam um pouco mais tempo no recreio.
4.3.3. CARATERIZACAO DA TURMA DO 6.2 D

A PES no 2.2 semestre reincidiu sobre o 2.2 ciclo em 2 turmas diferentes, uma de quinto ano,
seguindo a disciplina de Matematica e uma de 6.2 ano na disciplina de Ciéncias. O horario da
turma do 6.2 D, no que concerne as aulas de Ciéncias d, recaiu sempre sobre horas matinais
e correspondia apenas a dois tempos de cinquenta minutos semanais. Um a terca feira e

outro a quarta feira, como mostra a tabela 3.
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Tabela 3 Hordrio de Ciéncias Naturais da turma do 6-2

Horario Terga Feira Quarta Feira
10h20 - 11h10 Ciéncias (50’) Ciéncias (50’)

De realgar que dois tempos de cinquenta minutos por semana dificultou bastante o trabalho
do par pedagdgico em conseguir cumprir tudo aquilo a que se propunham e em conversas
com a professora e reunides de departamento foi varias vezes mencionado que deveria

haver pelo menos mais um tempo de 50 minutos como era o caso ha uns anos.

Atentando ao espaco fisico em que decorreram as aulas de Ciéncias, tinhamos duas salas. A
terca feira as aulas decorriam numa sala normal com alguma ilumina¢do, um computador
fixo ligado a internet, um projetor e ainda um quadro interativo que funcionava apenas

como tela para o projetor.

A turma era constituida por 20 alunos dos quais 9 eram do sexo masculino e 11 do sexo
feminino com idades compreendidas entre os 10 e os 13 anos de idade. A turma tinha 5
repetentes (todos com mais de uma retencao) e 4 dos alunos estavam ao abrigo do Decreto
Lei n.2 54/2018, beneficiando de medidas universais e tendo algum trabalho adaptado. No
entanto, um dos alunos apenas compareceu a 3 aulas em que o mestrando esteve presente,

sendo sempre marcada falta de presenca.

Havia uma grande disparidade na turma, havendo alguns alunos que integravam o quadro
de honra e conseguiam compreender e comunicar ciéncia de forma correta, mas por outro
lado, havia alunos desinteressados, provenientes de familias instaveis que ndo lhes davam o
devido apoio. Em conversas informais com a professora, foi nos dito que alguns dos pais dos
alunos estavam a passar por divércio, ou eram casos de monoparentalidade. De notar que

13 dos 20 alunos eram apoiados pelo SASE.

A nivel das aulas e dominio do conhecimento cientifico a maioria dos alunos tinha alguma
dificuldade em acompanhar a aula, raramente faziam registos ou apontamentos de forma
autéonoma, sendo necessario reforcar a ideia de que “deviam passar o que esta no quadro”,

isto provinha também da falta de apoio nas respetivas habitacdes, ndo havendo qualquer
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tipo de habito de estudo. No entanto, os alunos eram bastante curiosos e procuravam
sempre aprender e compreender um pouco mais do tema em questdo, muitas vezes a mote
pessoal, pois conheciam algo ou alguém que se identificava com a situacdo em estudo. Era
de notar também, uma grande preferéncia por aulas experimentais e de exploragdo, onde o
par pedagdgico dava o papel ativo de construtor de conhecimento ao aluno. Isto porque os
alunos ao conhecerem ou identificarem-se com o que estdo a estudar vao se sentir muito

mais interessados e cativados (Rosa et al., 2007).

A nivel de comportamentos e atitudes, esta turma comecou por ser um desafio. Eram
desrespeitosos, faziam bastante confusdo e barulho durante as aulas, uma realidade
completamente dispar a turma do 5.2 B. No entanto, ao longo das aulas e a medida que nos
fomos conhecendo melhor as aulas ja fluiam muito melhor, os alunos ja nos viam como

professores em vez de colegas e ja interagiam de forma diferente connosco.

A professora cooperante deu-nos total liberdade sobre a turma, éramos nds (par
pedagdgico) que abriamos e fechdvamos a sala, sendo que a professora sé chegava uns
momentos depois e saia sempre antes do toque, de modo que os alunos nos vissem como a
figura do professor. Caso contrario, os alunos estavam sempre a interagir com a professora
cooperante e a questiond-la a ela. No entanto, os barulhos durante as aulas eram
constantes, sendo necessario chamar a atengao da turma mais que uma vez por aula. Houve
também varias situacdes onde os alunos ultrapassaram os limites, tanto com o mestrando
como com o seu par pedagdgico, o que levou a que fossem repreendidos e enviados para o

gabinete de acdo disciplinar.

46



5. INTERVENCAO EM CONTEXTO EDUCATIVO

No presente capitulo, o mestrando ird refletir sobre algumas das intervencdes e acdes
realizadas ao longo da PES, com o par pedagdgico, as professoras cooperantes e a equipa de

supervisao, focando-se, nomeadamente na planificacdo, na acdo e na reflexao sobre estas.

Neste sentido, e tendo em conta o Mestrado ter especificidade de Matemadtica e Ciéncias
Naturais, o primeiro subcapitulo de Ciéncias Naturais e Estudo do Meio, no 1.2 e 2.2 CEB e
posteriormente um segundo subcapitulo direcionado para a Matematica, no 1.2 e 2.2 CEB.
Por fim, um terceiro subcapitulo direcionado para a Articulacdo de Saberes, direcionada para
o 1.2 CEB. No inicio de cada subcapitulo é apresentada uma breve contextualizacdo tedrica
de cada area e posteriormente uma reflexdo sobre uma intervengcdo em cada ciclo,

selecionadas pelo mestrando.
5.1. CIENCIAS NATURAIS E ESTUDO DO MEIO

A ciéncia é o pilar da sociedade, é ela a responsavel pelos avancos tecnoldgicos que nos
permitem acompanhar e defrontar as mais diversas adversidades que o mundo tem
enfrentando, como por exemplo, a pandemia atual da doenca da COVID-19. Mas para haver
avancgos tecnoldgicos e desenvolvimento da ciéncia, é necessario que a ciéncia chegue a
todos, especialmente a educacdo em ciéncias, que devia ser para todos e todos deveriam de

aprender um pouco de ciéncia (I. P. Martins, 2020).

De acordo com Soles & Vilches (2004), varios autores requerem uma maior literacia
cientifica, um maior rigor na educacdo cientifica. Para tal, é preciso que os docentes de
Ciéncias percebam realmente ciéncia, pondo em pratica todos os conhecimentos adquiridos
durante os anos de formacdo e que continuem em constantes aquisicdes de conhecimento,
nunca deixando de aprender, porque a Ciéncia esta sempre a evoluir e é necessario que os

docentes evoluam com ela.

Como tal, é necessdrio contextualizar o ensino das ciéncias, fazendo uma articulagdo com a

sociedade atual. Dai surge Ciéncias Tecnologia e Sociedade (CTS), é necessario que estas
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abordagens ndo sejam “dependentes de contelddos mas deverdao ser, efetivamente
intencionais. Compreender a sociedade atual e o papel da Ciéncia e da Tecnologia exige que

se tome como objeto de estudo as préprias interrelagdes CTS” (I. Martins & Paixdo, 2011,

p.8)

E necessario preparar professores que estejam motivados para tal, é necessario um trabalho
cooperativo de docentes e alunos, onde os interesses, atitudes e motivacao de ambos sao

cruciais para uma boa aprendizagem CTS (Barbot, 2020).

Vazquez Alonso et al. (2003) definem alguns objetivos para o ensino CTS, dos quais: (i)
promover a alfabetizacdo cientifica; (ii) motivar os jovens para o estudo das ciéncias e
tecnologias; (iii) desenvolver atitudes e prdaticas democraticas em questdes sociais
relacionadas com tecnologia e ambiente; (iv) aproximar a cultura humanista da cientifico
tecnoldgica. No entanto é necessario que o professor dé o papel principal de construtor de
conhecimento aos alunos, valorizando os seus conhecimentos prévios como base para essa

construcao.

Para tal é necessario que o ensino de Ciéncias va para além do uso do manual, fazendo uma
ligacdo com os documentos legais, Programa e Metas Curriculares, Aprendizagens Essenciais
e o Perfil dos alunos a saida da Escolaridade Obrigatdria. Para tal é necessario favorecer a
realizacdo de atividades praticas que visam desenvolver nos alunos capacidades cognitivas,

afetivas e processuais (Martins, et al., 2007).

As atividades praticas podem ser divididas em quatro tipos (Caamafio, 2002, citado por
Martins et al., 2007, p.40): (i) experiéncias sensorias, baseadas nos sentidos; (ii) Experiéncias
de verificacdo/ilustracdo, onde demonstramos algo/uma relagdo; (iii) exercicios praticos
como a obtencdo de capacidades especificas ou a verificacdo de uma dada teoria; (iv)
InvestigacOes, que visam dar resposta a uma questdao problema, sendo conduzidas como

trabalho cientifico.

Ao realizar este tipo de atividades de carater mais pratico, os alunos desenvolvem raciocinio

e o pensamento critico, manipulam o diferente material de laboratério adquirindo
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diferentes técnicas, atitudes que contribuem para uma pratica epistémica (Martins et al.,

2007).

No 1.2 CEB o mestrando lecionou 3 intervencdes de estudo do meio, como mostra a tabela

4.

Tabela 4 Intervengdes de Estudo do Meio, lecionadas no 1.2 CEB

INTERVENGAO N2 DATA DESCRIGAO DA AULA

Distincdo de freguesia,
1 11 de novembro de 2020 concelho distrito, pais. O

territério nacional
A evolucdo dos meios de

2 15 de dezembro de 2020 transporte. Construcdo de um
carro com painel solar

3 (supervisao) 02 de fevereiro de 2021 (E@D) Sistema Circulatdrio

No 2.2 CEB o mestrando lecionou 7 intervencées de ciéncias naturais como mostra a tabela

5.

Tabela 5 Intervengdes de Ciéncias Naturais, no 2.2 CEB

INTERVENCAO N2 DATA Conteudo

1 13 de abril de 2021 Roda dos alimentos
2 (supervisdo) 21 de abril de 2021 Alimentos a Evitar

3 05 de maio de 2021 Corregdo do teste

4 18 de maio de 2021 Absorgao e Assimilagdo

Doengas do Sistema
5 (supervisdo) 26 de maio de 2021
Respiratorio
6 22 de junho de 2021 Sistema Urinario
7 23 de junho de 2021 Sistema Urinario
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5.1.1. REFLETIR NO 1.2 CEB

No dia 2 de fevereiro de 2021, na turma do 3.2 A, foi lecionada uma intervencdo relativa ao
sistema Circulatério. De notar, que a data, o pais encontrava-se em confinamento e como
tal, a intervencdo em questdo foi lecionada na modalidade de E@D através da plataforma
Zoom e teve uma duracao de 40 minutos, tendo o plano de aula (cf. Apéndice A) sido

elaborado com estas condicdes em mente.

O Sistema Circulatério constituia um novo conteudo para os alunos, sendo a primeira vez

que estes iriam ouvir falar do mesmo em contexto formal.

O mestrando optou por um PPT interativo (cf. Apéndice A1) com bastantes efeitos sonoros,
vozes gravadas, animagdes e personagens, onde era contada uma histéria de um cientista
gue criou uma equipa capaz de resolver problemas no sistema circulatério diminuindo o seu

tamanho e entrando na circula¢ao do sangue: A Mini Heart Team.

Os alunos ficaram logo intrigados questionando-se o que significava Mini Heart Team.

Al: Mini Heart Qué isso?

PE: Mini é pequeno como vocés ja devem saber, Heart alguém sabe? Ja devem ter

aprendido em inglés!

A2: Heart é coragdo professor e Team é equipa.

PE: Wow! Muito bem, temos aqui um poliglota!

Um dos alunos demonstra ter alguns conhecimentos da lingua inglesa, sendo capaz de fazer
a traducdo. O mesmo cientista, logo no inicio da histdoria tem um problema queixando-se

com bastantes dores até que cai no chao (cf. Figura 4)
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1 I 10 " [I[ ;
Oh n&ol Professor
Barnardil |

Rapido venham connosco.
: . ‘* > Ainda temos tempo para o
! ‘ Salvar

Figura 4 - Slide relativo ao ao acidente do Professor Bernard

O facto de o cientista ter caido despertou uma discussdao na turma, algo dificil de gerir no
E@D devido a todos os alunos ativarem o microfone e quererem falar uns por cima dos
outros, no entanto, o mestrando tendo em conta essa situagao criou uma tecla de atalho na
plataforma Zoom que permitia desligar todos os microfones com o clique de um botdo (que
foi usado vdrias vezes ao longo da sessdao). O mestrando reforcou a ideia de que quem quiser
falar tem que pedir a vez usando a ferramenta de levantar a mao, que ja passou a ser mais
usada. Houve alunos que imediatamente fizeram a conexdao com a Mini Heart Team e

perceberam que o cientista Bernard teria um problema no coragao (cf. Figura 5).

Ok, o professor deve ter
algum problema no sistema
circulatério. Temos que

encontrar o problema o >
quanto antes! Vém algum y - Esta dividido em 4 partes
|

problema com o coragao?

Musculo que bombeia o Sangue para o resto
do corpo

Figura 5 - Slides relativos ao coragdo

Como é possivel observar na Figura 5, a turma viajou com a Mini Heart Team até ao coragao,
estando sempre visivel um localizador no canto superior direito (segundo slide), de modo a
gue os alunos percebessem onde estavam. Nestes slides o mestrando tentou questionar os

alunos sobre o que podera ter acontecido.
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PE: Entdo meninos, que acham que aconteceu ao coragdo? Alids, para que é que acham

que serve o coagdo? Alguém sabe?

A3: Manda o sangue para o resto do corpo porque precisamos do sangue para viver

PE: Ora! Muito bem! O cora¢do bombeia o sangue para o resto do corpo! Mas bombeia por
onde? Como é que o sangue chega ao resto do corpo alguém sabe? Deve ir num canal ou

tubo especifico ndo?

A2: Sim professor tem muitos tubinhos, mas nédo sei o nome.

PE: Ora entdo vejam este slide!

De seguida, um slide onde os alunos puderam ver os diferentes vasos capilares (cf. Figura 6),

sendo tudo ligado por animacdes PPT.

Veias Coracao

77BN

Capilares
Artérias

Figura 6 - Slide relativo aos diferentes vasos capilares

PE: Aqui conseguem ver todos os “tubinhos” como vocés chamaram! Chamam-se vasos
capilares e transportam o sangue. Os vermelhos chamam-se artérias e transportam o
sangue bom que da energia as células. Os azuis chamam-se veias e transportam o sangue

/”,

mau

”
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A5: Mau? Porque é que o sangue é mau?
A6: Temos sangue mau?

PE: Quando digo mau quero dizer que ndo é rico em oxigénio, é o que chamamos sangue

venoso.

Os alunos estavam bastante curiosos sobre toda a tematica, os diferentes conceitos, o

PowerPoint bastante dinamico de certo ajudou na motivagao e captou o interesse deles.

Viajando ao longo do sistema circulatdrio, a Mini Heart Team leva os alunos pela pequena e

grande circulacao (cf. Figura 7).

A Pequena Circulagdo A Grande Circulacao

A

Os alunos demonstram estar bastante atentos, percebendo tanto a pequena circulacao

Figura 7 - Slides relativos a pequena e grande circulagdo

como a grande circulagdo, mas continuam intrigados sobre o que podera ter causado o
problema ao cientista Bernard. Até que encontram um grande camada de gordura a entupir
uma das veias do cientista. Juntamente com a Mini Heart Team, o mestrando pede aos
alunos que abanem os bracos e facam barulhos de lasers para carregar o canhdao do

foguetdo 4000 (cf. Figura 8).
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inalmente encontramos o
problema! E uma enorme
camada de gordural! Esta a
entupir uma das veias do
professor.

Ainda bem que o Foguetdo
4000 consegue resolver este
problema

Figura 8 - Slide onde é desvendado o problema do professor

Todos os alunos abanam os bracos e fazem barulhos de modo a carregar a arma até que a

goruda é destruida e o cientista recupera os sentidos (cf. Figura 9).

isso que ca estamos.
Mas aquela gordura € muito

-be;da Professor! E para I | l I : I I | 1 -

perigosa, tem que ter Obrigado Mini Heart
habitos mais saudaveis. -~ Team e 3°A!
E vocés 3°A, tem alguma Salvaram-me a vida!
dica para o professor? Eu realmente devia ter

mais cuidado com a

v o — minha saude. \@_—@r‘
dé‘l\dﬁu , : 4

'
v

.' -
I

Figura 9 - Slide onde o professor recupera os sentidos
Para terminar o sistema circulatério, o mestrando acha pertinente criar uma discussdo na
turma de modo a perceber se os alunos sabem que habitos saudaveis (cf. Figura 10) podem
prevenir este tipo de acontecimentos ou outras doengas cardiacas. E ao mesmo tempo, o
mestrando procura verificar se os alunos também praticam ditos hdbitos como a pratica de

exercicio fisico e uma boa alimentacao.
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° DICAS PARA UMA
VIDA SAUDAVEL

Figura 10 - Slide que deu origem a discussdo final relativa a bons hdbitos de satide
Como no final ainda sobrou algum tempo, o mestrando partilhou o ecrd na plataforma
WordWall (cf. Figura 11) onde tinha criado varios jogos sobre os conceitos aprendidos na
sessdo relativos ao sistema circulatorio. Desta forma os alunos podiam ver o jogo e dizer o
que queriam que o mestrando fizesse, sendo que, este, seguia as indicagcdes dos alunos ao

maximo, estando certas ou erradas.

Figura 11 - Jogos relativos ao Sistema Circulatdrio na plataforma WordWall

Dando por terminada a sessdao, o mestrando considera que os alunos compreenderam os
conteudos lecionados, estando sempre atentos, participativos e motivados (cf. Apéndice
A2). No entanto, houve alguma dificuldade em utilizar os termos corretos para um publico
alvo tdo pequeno. Sendo que de vez em quando sentia a necessidade de simplificar ou

“acriancar” alguns termos cientificos para que os alunos percebessem melhor.
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Outro aspeto menos positivo passa pelas condicdes menos ideais que alguns alunos tinham

durante o E@D, desde faltas de microfones e cadmaras, a cortes na internet.

5.1.2. REFLETIR NO 2.2 CEB

No dia 26 de maio de 2021, na turma D do 6.2 ano, foi colocado em pratica uma intervencao
de 50 minutos de Ciéncias Naturais. A temdtica da aula envolveu conteudos relacionados
com o Sistema Respiratério (ja trabalhado previamente) e visou encerrar o conjunto de
conteudos relativos ao mesmo. Para tal, o mestrando juntamente com o par pedagdgico, a
professora cooperante e o professor supervisor elaborou uma planificagao (cf. Apéndice B)
que visou trabalhar diferentes doencas do Sistema Respiratdrio utilizando um pulmao

sintético (cf. Apéndice B1).

De modo a criar uma situacdo problema para os alunos, o mestrando criou uma conversa
com um vizinho, que contou a turma, onde o vizinho afirmava que todas as doencas
respiratdrias seriam iguais. Para provar a veracidade de tal afirmacdo, o mestrando construiu

pulmades sintéticos (cf. Figura 12) com garrafas de plastico, baldes, palhas, luvas e fita cola.

Figura 12 - Pulmdo Sintético, criado pelo PE
Esta atividade experimental visava reproduzir quatro doencgas respiratérias de uma forma
aproximada, nomeadamente: (i) a bronquite, obstruindo a palha com plasticina; (ii) a asma,
prendendo as palhas com molas; (iii) o cancro do pulmdo que também utilizava as

plasticinas; (iv) a Covid 19 usando agua no interior das palhas (cf. Figura 13).
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Figura 13 - Simulagdo das diferentes doengas no pulmdo sintético, a esquerda coberta com plasticina, a direita enchidos com dgua

Para além dos pulmdes, o mestrando também distribuiu pelos alunos uma carta de
planificagdao (cf. Apéndice B2), onde os alunos teceram hipdteses sobre a veracidade da
afirmacdo e o que poderiam vir a observar e uma tabela (cf. Apéndice B3) onde registaram
as diferentes adversidades de cada doenca e um guido para reproduzir as doencas (cf.

Apéndice B4), onde estava explanado que materiais usar para replicar as doencas.

Ao longo da aula, o mestrando tentou sempre pautar o ritmo da aula de modo que toda a
turma estivesse a realizar a mesma simula¢ao, ao mesmo tempo. Sendo sempre feita uma
discussdo em grande grupo em dois momentos: (i) pré experimentacdo, onde a turma
debatia sobre os possiveis resultados; (ii) pds experimentacdo: onde a turma discutia sobre o

facto de estarem ou nao corretos no que toca a sua previsdo e o porqué de isso acontecer.

Como cada par tinha um pulmdo, pretendia-se que trabalhassem em conjunto,
desenvolvendo trabalho cooperativo com o seu par, explorando a dois, antes de discutir em

grande grupo o que tinham verificado na experimentacao.

A turma do 6.2 D era uma turma bastante curiosa para assuntos do quotidiano, como tal,
durante a aula surgiram varias questdes relativas a doencas de familiares e/ou amigos, que o
mestrando procurou sempre responder ao maximo das suas capacidades. Por outro lado, a
turma distraia-se com facilidade e muitas vezes foi necessario parar o decorrer da aula para
chamar a atencdo da turma e restabelecer o bom ambiente de sala de aula.
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No entanto, as varias paragens ao longo da aula tornaram dificil a gestdao do tempo, pelo
que, ndo foi possivel um momento final de resposta ao problema, discutindo em grande

grupo se de facto as doencas eram todas iguais ou ndo.

A construgao dos pulmdes foi um ponto bastante positivo para os alunos, sendo que muitos
deles quiseram levar o pulmao para casa, e numa aula posterior levei mais pulmdes a pedido

de alguns alunos, para estes ficarem com uma recordacgao.

Concluida a sessao, foi possivel verificar que os alunos desempenharam um papel ativo na
construcdo do seu conhecimento, aproximando a ciéncia e a tecnologia da sociedade,
partindo de uma abordagem CTS, potencializando as aprendizagens significativas dos alunos
gue se demonstram muito interessados pelos problemas do quotidiano. Partindo de uma
questdo, foi possivel desenvolver conteddos novos, conhecimentos prévios, reforcando a
linguagem cientifica dos alunos e utilizando as suas respostas e ideias para a base da
discussdo da aula, potenciando assim o desenvolvimento das suas capacidades e atitudes

explanados nas AE e no Perfil do Aluno a Saida da Escolaridade Obrigatéria.

5.2. MATEMATICA

A Matematica é, na perspetiva do mestrando, a ciéncia mais usada no dia a dia, estando
presente em quase todas as atividades que realizamos, como por exemplo ir as compras, ou
contar o tempo que falta. No entanto, ao longo dos anos, a “sociedade desenvolveu uma

atitude de aversdo para com esta disciplina escolar” (Mascarenhas, 2011, p.48).

O Curriculo evoluiu. Antigamente, era sindbnimo dos conteudos e explorar, hoje em dia
engloba também as competéncias a desenvolver no aluno (Rolddo, 1999). Como tal, o
curriculo de Matematica tem vindo a sofrer alteracGes ao longo dos anos, divergindo de um
curriculo linear baseado em decorar leis e regras focando-se, mais recentemente em
desenvolver o pensamento critico e a resolucdo de problemas. O professor limitava-se a a
expor os conteddos e o aluno aprendia por “repeticbes, as técnicas de cdlculo”

(MascarenhasS, 2011, p.49).
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Como tal, é necessario que se aprimore a educagao matematica, formando docentes
competentes, rigorosos, que tenham uma paixao inerente pela Matematica de modo a
conseguir tornar a Matematica apelativa e cativar os alunos . Como tal, Senk e Thompson
(2003) citado por Martins (2020) apresentam cinco objetivos, para os alunos relativos a
educacdo matematica: (i) aprender a valorizar a matematica; (ii) desenvolver confianca na
sua capacidade de fazer Matematica; (iii) aprender a resolver problemas matematicos; (iv)
aprender a comunicar matematica corretamente; (v) aprender a raciocinar
matematicamente. Para que estes objetivos se atinjam é necessario dar um énfase maior a
construgcdao de conhecimento ativo e resolugdo de problemas baseados em contextos reais

em prol da memorizacdo de regras e formulas.

Como tal, as intervengbes de Matematica, realizadas nos contextos educativos do 1.2 CEB e
do 2.2 CEB durante a PES foram elaboradas tendo em conta as quatro fases de uma aula de
Matematica: (i) fase da concecao; (ii) fase do desenvolvimento; (iii) fase da sistematizacao;

(iv) fase de avaliacao (Fernandes, 2013, 2020).

A primeira, a fase de conceg¢do, remete como o nome indica, para a concec¢do da aula, a
planificacdo da aula de Matematica. E crucial que se tenha em conta os diferentes
elementos que caraterizam a turma, como por exemplo, os conhecimentos prévios, a
planificacdo anual. Deste modo, é crucial que se planifique de forma coerente, seguindo um
fio condutor significativo para os alunos ao longo de todo o percurso (Fernandes, 2013,

2020).

Em segundo lugar, a fase de desenvolvimento, onde estao elencados os varios momentos
chave, cruciais para a constru¢do ativa do conhecimento dos alunos, havendo um maior
destaque pelo momento inicial de motivacdo ou problematizacdo, que desperta na turma
um interesse para a resolucdo das tarefas matematicas, através da ativacao de
conhecimentos prévios. Apds este momento inicial é necessario que se elenquem as
condicdes (se é a pares ou individual) e a postura do professor (mediador/orientador) para a
resolucdo das tarefas e desafios matematicos. E indispensavel garantir um meio propicio
para que os alunos construam o seu conhecimento, acompanhando os alunos e explorando

as diferentes resolucdes e estratégias usadas (Fernandes, 2013, 2020.)
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Na perspetiva de Menezes, Oliveira e Canavarro (2013), é exequivel delinear quatro fases da

exploragdo de uma tarefa matematica (Tabela 6).

Tabela 6 Ensino Exploratdrio de Matemadtica: fases de exploragéo de uma tarefa matemdtica

Ensino exploratdrio de Matematica: fases de Descricdo

exploracdo de uma tarefa matematica

O professor lanca um desafio a turma, uma
1. Fase de langamento/introducdo da
tarefa interessante, que recai sobre um
tarefa
problema ou uma investigagao.

Exploragao da tarefa matematica, dando énfase
e explorando as diferentes resolugdes
2. Fase de exploracdo/realizacdo da tarefa apresentadas pelos alunos. O professor deve
orientar/mediar os alunos na resolucdo das

tarefas.

As diferentes estratégias sdo partilhadas com a

turma, destacando o raciocinio e comunicacao

matematica dos alunos. E nesta fase que o

professor deve orientar os alunos a refletir em
3. Fase da discussao da tarefa

conjunto, desenvolvendo a comunicacgdo

matematica e  estabelecendo  conexdes,

comparacOes e diferencas entre as resolugbes

apresentadas.

Fase final, onde sdo estabelecidas pontes entre

0os conhecimentos ja adquiridos e os novos

4. Fase de sistematizagao das
conhecimentos construidos, desenvolvendo as

aprendizagens matematicas
capacidades transversais inerentes a

matematica.

Nota: Adaptado de Menezes, Oliveira e Canavarro, 2013.

Em terceiro lugar, a fase de sistematizacdo, onde sdo destacadas as diferentes resolugdes
dos alunos, sendo feito o registo no quadro e/ou caderno diario. Nesta fase desenvolve-se a
comunicacdao matematica do aluno e debate-se sobre quais as resolu¢des mais apropriadas

(Fernandes, 2013, 2020).
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Para finalizar, a fase de avaliacdo que permite verificar os conhecimentos construidos pelos
alunos e se se os conteludos foram abordados corretamente. Normalmente, esta fase pode
estender-se para as aulas seguintes, onde se trabalha a consolidacdo de conteldos. A
avaliagcdo formativa transpde o feedback do trabalho realizado pelos alunos, orientando os
mesmos tendo em conta as suas dificuldades. E importante que também os alunos reflitam

sobre a sua avaliagdo, em processos de auto e heteroavaliagao (Fernandes, 2013, 2020).

Relativamente ao 1.2 CEB, o mestrando lecionou 4 interveng¢des de Matematica, explicitas na

tabela 7.

Tabela 7 Intervengdes de Matemadtica, no 1.2 CEB

INTERVENCAO N@ DATA DESCRICAO DA AULA
1 25 de novembro de 2020 Numeracdo romana
2 26 de novembro de 2020 Coordenadas no Espaco
3 (supervisao) 25 de fevereiro de 2021 (E@D) Arredondamentos
4 04 de fevereiro de 2021 (E@D) Organizacdo e Tratamento de
Dados

No que concerne ao 2.2 CEB, o mestrando lecionou 9 intervencgdes, explicitas na tabela 8.

Tabela 8 Intervengdes de Matemadtica, no 2.2 CEB

INTERVENCAO N2 DATA CONTEUDO
1 09 de abril de 2021 Area do Quadrado e do
Retangulo
2 13 de abril de 2021 Area do triangulo
3 (supervisdo) 15 de abril de 2021 Areas por decomposigdo
4 27 de abril de 2021 Expressoes Numéricas (revisdo)
5 30 de abril de 2021 Areas (exercicios)
6 07 de maio de 2021 Organizacdo e Tratamento de

Dados (Exercicios)
7 11 de maio de 2021 Referencial Cartesiano

8 (supervisao) 20 de maio de 2021 Gréficos de barras
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9 01 de junho de 2021 Revisdes para o teste

5.2.1. REFLETIR NO 1.2 CEB

No dia 25 de fevereiro de 2012, o mestrando, desenvolveu o seu plano de aula (cf. Apéndice

C) na turma do 3.2 A na modalidade de E@D.

A intervencdo teve a duragdo de 40 minutos e visou trabalhar os arredondamentos. Para tal,
o mestrando decidiu criar um PowerPoint interativo com bastantes animacdes e efeitos

sonoros, que cativassem a atencdo dos alunos (cf. Apéndice C1).

Iniciou-se a aula apresentando um momento desafiante aos alunos, havendo um suposto
segredo escondido no reino de Redondia (cf. Figura 14). Deste modo, pretendeu-se que os

alunos se interessassem por desvendar o segredo e assim resolver as tarefas matematicas.

quele parece sero ‘;
palécio de Redondia, \
dizem que é la que

esta escondidoo
segredodeles.
Podem ajudar-me??

)
~
y

Figura 14 - O Reino de Redondia - o desafio/motivagdo incial

Usando a ferramenta de desenho (cf. Figura 15), o mestrando relembrou as diferentes
classes e ordens ja trabalhadas previamente, de forma a ativar os conhecimentos prévios. De
notar, que alguns alunos ndo se recordavam do que eram classes ou ordens. Rodeando os
diferentes algarismos, o mestrando explicou como se arredonda, tendo em atengao o

algarismo seguinte e se é maior ou igual a 5.
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ni 1 vyuviInivuamvormnmv

Serve para facilitar 0 calculo, usando nimeros ‘redondos”,
terminando em 0, 00 ou 000.

milhares

cCP Uicp v

123876

Figura 15 - Uso da ferramenta de desenho para explicar os arredondamentos

A1l: S0 isso? Se for 5 ou mais o numero a seguir arredonda? Que facil!

PE: Sim, se o algarismo depois da casa, que pretendemos arredondar, for maior ou igual a

5, o numero arredonda! Vamos ver se perceberam entdo!

De seguida, o mestrando apresentou varios desafios matematicos de modo a verificar se os
alunos compreenderam realmente, aumentando o nivel de dificuldade de cada desafio,
comegando pelas dezenas e centenas, escalando até as centenas de milhar. De notar
também que o mestrando pretendeu desenvolver o pensamento critico dos alunos, para tal,
algumas vezes introduziu desafios sem explicitar o que era preciso fazer (cf. Figura 16). Com

isto, o mestrando pretendia que os alunos pensassem por eles e descobrissem o enigma.

BYELENA
CENTENA
oy R b

Wow ! O que
sera que
significam todos
estes nimeros
riscados???

Figura 16 - Desafio/Enigma onde os alunos tinham que desvendar como abrir a porta
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Questionando os alunos sobre o que pensavam ser os niumeros obteve-se as mais diversas

respostas.

PE: Entdo, que estranho porque é que estdo numeros na parede?

A2: Deve ter sido a descritora outra vez! (aluno faz referéncia a uma aula de articulagao de

saberes que ira ser refletida mais a frente)

A3: E tem numeros riscados!

A4: O professor so quer fazer problemas e adivinhas!

PE: Entdo malta? Temos numeros na parede e alguns estdo riscados, o que serd que

significa? Puxem pela cabega, ndo é assim tdo dificil.

A5: AH JA SEI! Os niimeros riscados séo todos arredondados!

PE: Muito bem! Entdo o que é que acham que vamos ter que fazer ?

TURMA: ARREDONDAR?!

A turma conseguiu perceber que os numeros na parede indicavam uma espécie de cddigo,
onde era suposto riscar o numero original e introduzir o nimero arredondado. De seguida
aproximaram-se da porta e repararam que havia numeros por riscar, percebendo de
imediato que os numeros deveriam ser arredondados consoante o lado em que se
encontravam, a esquerda arredondamento as dezenas e a direita o arredondamento as

centenas (cf. Figura 17).
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Figura 17 - Desafio da porta, onde os alunos deveriam arredondar os numeros as dezenas ou centenas

Um a um fui questionando a turma sobre todos os niumeros, relembrando a regra por de tras

dos arredondamentos (superior ou igual a 5).

A1: Professor o 1744 fica 1740 pois é? Porque 4 é menos que 5

A3: E 0 8125 fica 8130!

A4: 0 370 fica 370!

PE: Ateng¢do que de um lado estamos a arredondar ds dezenas, temos que olhar para o
algarismo das dezenas. Do outro é as centenas, temos que ter em conta o algarismo das

centenas. A4 qual é o algarismo das centenas no numero 370?

A4: Ah pois é! 3?

PE: Exato, 3 centenas que corresponde a 300, entGio e o numero que vem a seguir é maior

ou igual a 5?

A4: Sim.. Entdo fica 400?

PE: Exatamente! Muito bem
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O aluno compreende que tem que ter em conta o algarismo da ordem que pretendemos
arredondar, como neste caso era as centenas, o niumero arredondado corresponde a 400.
Usando a ferramenta de desenho, o mestrando riscava os nimeros originais e escrevia os

novos, ja arredondados, o que levou a que a porta abrisse e eles encontrassem o rei.

O rei lancou o desafio aos alunos de arredondar determinadas contas do reino, na casa dos
milhares, sendo mais explicito o que era preciso fazer, os alunos ndo demoraram
praticamente tempo nenhum a resolver. Ao longo da aula foi percetivel que os

arredondamentos sao bastante intuitivos, mesmo para criangas mais pequenas.

O desafio final passou por uma tarefa inversa ao que tinha sido feito até entdo. Tinhamos
um numero ja arredondado, e era preciso encontrar o seu par, uma chave que tivesse o

numero antes de ser arredondado (cf. Figura 18).

Figura 18 - Desafio final que escondia o segredo

Os alunos rapidamente desvendaram o desafio e reverteram o arredondamento
descobrindo a chave que abria o bau sendo visivel o segredo (cf. Figura 19) que eles tanto

procuravam.
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Todas as pessoas deste reino trabalham por arredondamentos
para ser mais facil.

0 fruque € estarem atentos ao algarismo da grandeza que
pretendemos arredondar € observar que nimero o antecede.

Figura 19 - O segredo do Reino de Redondia
No entanto, a planificagcdo foi algo curta. O mestrando achava que a turma iria ter uma
maior dificuldade em compreender os arredondamentos. Felizmente, ndo foi o caso, a turma
rapidamente percebeu e resolveu todas as tarefas matematicas que propus sem problema.
No entanto, previamente, o mestrando elaborou uns jogos na plataforma WordWall;, de
modo a consolidar os conteldos lecionados durante os restantes minutos de aula, ligacdo
que foi disponibilizada também para o momento assincrono, permitindo aos alunos jogar e

arredondar posteriormente a aula.

Em suma, a aula correu bem, os alunos perceberam sem problema o conteludo lecionado,
tendo havido tempo para concluir toda a planificacdo e ainda consolidar um pouco mais

usando um jogo didatico.

5.2.2. REFLETIR NO 2. CEB

No dia 15 de abril de 2021, na turma do 5.2 B, a intervencao recaiu sobre o plano de acao (cf.
Apéndice D) que abordava a tematica das Areas em Decomposicdo. A intervencio teve uma
duracdo de 50 minutos, sendo que correspondia a segunda parte de uma sequéncia

elaborada juntamente com o par pedagodgico (que interveio nos primeiros 50 minutos).

s Link: https://wordwall.net/resource/11550373/salvem-os-redondinhos
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Mais uma vez, o mestrando optou por utilizar um PowerPoint interativo denominado O
Restaurante do Senhor Perrini UM AMOR POR PIZZA (cf. Apéndice D1), com bastantes efeitos
sonoros e animacdes, optando pela imaginacdo e uma histdria coesa, de modo a cativar os

alunos.

O desafio inicial da sessao foi apresentado por um chef italiano chamado Perrini, com as
vozes gravadas pelo mestrando, tentando fazer também um sotaque italiano. No entanto,
no dia da intervencdo houve uns problemas técnicos com os ficheiros e as gravacdes nao

reproduziam o som, pelo que o mestrando teve que fazer as vozes do personagem na hora.

O chef Perrini estava a procura do seu novo restaurante, e como tal, queria o restaurante

com a maior fachada (cf. Figura 20).

Ola! Sou o Chef Perrini. Preciso que me
ajudem a escolher o edificio para o meu
novo restaurante.

Devem escolher o edificio que tiver a
maior area da fachada frontal.

Figura 20 - Desafio/Motivagdo inicial lancado pelo Chef Perrini
Também foi distribuido pelos alunos um tangram com padrao de pizza (cf. Apéndice D2)
guido de resolucdo (cf. Apéndice D3), no entanto reforgou-se a ideia de que o tangram sé

seria usado mais a frente, para ficar no canto da mesa e nao se mexer.

A medida que o PowerPoint apresentava as diferentes tarefas matematicas, os alunos
resolviam as mesmas no respetivo espago no guidao de resolugdo. Foram apresentados 3
edificios aos alunos e pretendia-se que estes descobrissem qual o que tinha maior area de

fachada (cf. Figura 21)
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é VZA PIZZA . PIZZA PIZZA

Figura 21 - Fachada dos 3 edificios, sendo que os alunos tinham que calcular qual a maior drea
O primeiro remetia para a soma das areas de um quadrado e de um triangulo, o segundo era
a darea de um retangulo, e por fim a area do paralelogramo. Desta forma os alunos
conseguiram ativar os conhecimentos prévios relativos as dreas aprendidas anteriormente.
Escolhido o restaurante, o chef Perrini apareceu com um novo desafio, era preciso calcular a
qguantidade de madeira e que iria precisar para construir o seu letreiro e os custos

associados (cf. Figura 22).
A1: Isso é facil professor, é so calcular a drea das letras e multiplicar pelo prego.

O aluno compreende o que é pedido, estabelecendo a ligacdo entre a drea das letras e o

preco por decimetro quadrado

e

O Nome do Restaurante ‘ O Nome do Restaurante ‘
B
Esteé o esquemapara a
letra “P". O arquiteto disse Este é muito mais
queE[;EniD] & um quadrado. 12dm simplesi O Sr.
ém disse que o Arquiteto devia ter
espago no meio que foi enviado todos os
precisoretirar para fazer a 26dm planos assim.
letra “P"também é um D G c
} quadrado
™!
| FaR E F
TS, 4dm

e

Esta é a letra *A". O Arquiteto disse-
me que a medida da altura do
tridngulo & igual a um tero da
medida da altura doreténgulo

[ABCD]

Alargura do quadrado [EFGH]tem o

mesmo comprimento que a base do

triangulo.

Este é o esbogo daletra Z.
O arquiteto deve ter-se
enganado que trocou as
medidas todas!
MAMA MIAI

18dm

Figura 22 - Os alunos tinham que calcular as dreas das diferentes letras
De notar que foi realizada a resolucdo letra a letra, no entanto, o mestrando estava algo

preocupado com o cumprimento da planificacdo e o tempo ja se estava a estender um
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bocado, pelo que por vezes, oferecia a estratégia de resolucdo, algo que pds acdo realmente
foi visto como um erro. Houve também uma ambicdo grande no planeamento da
intervengdo visto se tratar de uma turma muito boa a nivel matematico, no entanto poderia
ter me precavido, facilitando alguns dados, retirando a necessidade de conversdes, ou

oferecendo certas dreas pequenas ja calculadas.

PE: A letra “A”, como é que conseguimos calcular?

A1l: Entdo, calculamos o retdngulo em cima, tiramos a drea do triéngulo e depois juntamos

os dois “pés do A”

PE: E ninguém fez de outra maneira? Havia uma mais simples, vou vos dar mais um bocado

de tempo

A2: Ja sei! Calculamos a drea do retdngulo e retiramos a drea do tridngulo e do quadrado

em baixo.

Ao longo da aula foi possivel observar vérias resolugdes e discutir sobre elas, no entanto, isto
prolongou a aula mais do que o pretendido, tendo o momento final, usando e manipulando
o tangram, bastante reduzido, no entanto os alunos adoraram o tangram e quiseram ficar
com ele, carregando-o na sua mochila. Felizmente, foi possivel realizar a tarefa relativa ao
tangram na aula seguinte. A ideia base era compreender quanta quantidade de molho iria
ser precisa para as pizzas mais famosas do chef Perrini. Sendo a unidade de area (u.a) o
triangulo mais pequeno do tangram. Um aspeto bastante positivo, na opinido do mestrando,
foi a criatividade e articulacao utilizada para a criagao das pizzas, havendo uma explica¢ao

criada por de tras de cada pizza que tinha um significado para o chef Perrini (cf. Figura 23).
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@ @
¢ 1.APizza Gamba % (4 2. A Pizza Fata \

Esta é a pizza Fata. Para grupos
maiores de amigos, faz-me
lembrar a fada do Pinéquio.
Umas das minhas histérias

preferidas e também de talial

Esta é a pizza Gamba, E uma

das minhas preferidas porque

faz-me lembrar o meu pais! A
Italial

Esta é a pizza Venezia. A minha
preferide, usa todo o Tangram e
faz-me lembrr a minha cidade
natal, os seus canais e os
barcos que 4 andam. Veneza,
que linda és!

Figura 23 - As diferentes pizzas do chef

5.3. ARTICULACAO DE SABERES

Nos dias que correm, hd uma maior valorizacdo pela integracao e articulacdo das diferentes
areas dos saber, criando pontes e ligacdes entre as disciplinas e a realidade, incentivando as
aprendizagens dos alunos, havendo uma necessidade de planificar as aulas como uma
unidade didatica (UD) aliando todas as areas do saber (Pais, 2012). Segundo o mesmo autor,
as UD apresentam um “conjunto sequencial de tarefas de ensino e aprendizagem que se

desenvolvem a partir de uma unidade tematica central” (Pais, 2012, p.40).

Inicialmente, no que concerne a PES, nomeadamente a Articulacdo de Saberes (AS), o
mestrando sentiu alguma dificuldade em tracar sessdes com sentido e um fio condutor
capaz de ligar as varias areas do saber, dando por si muitas vezes a perder o fio condutor da
aula, ndo sendo capaz de articular as diferentes areas. No entanto, o trabalho em conjunto
com o par pedagogico, a professora cooperante e a professora supervisora permitiram

melhorar estas capacidades do mestrando.

Como tal, a UD foi assumida como um desafio, do ponto de vista estrutural, sendo que o
mestrando procurou adquirir conhecimentos sobre esta nova dindamica. Assim sendo, as UD

podem organizar-se em quatro etapas: (i) Elementos didatoldgicos (Caracterizacdo do
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contexto e definicdo de objetivos); (ii) Selecdo e sequenciacdo do conteudo (definir o tema e

os conteldos a lecionar); (iii) Desenho do Percurso; (iv) Avaliagao (Pais, 2012, p.41).

Como tal, o mestrando considera que evoluiu ao longo da sua PES, no que concerne as

intervengdes de AS, dinamizando as aulas como uma unidade didatica.

Para além do ja mencionado, é necessario estabelecer uma relacdo entre as vdrias facetas
do curriculo, horizontal e/ou verticalmente, incentivando a produgdo global de
conhecimento, tal como é definido na Portaria n2 359/2019 (2019). Seguindo as ideias de
Carvalho e Freitas (2010), a integracdo curricular pode ser feita através de trés parametros

(cf. Figura 24), assumindo a multidisciplinaridade como sinénimo de pluridisciplinaridade.

Niveis de integracao disciplinar
------------------------------------------)

Pluridisciplinaridade Interdisciplinaridade Transdisciplinaridade

o] [<]

Abordagem Sintese de métodos, Unificacio das
independente leis e aplicacdes disciplinas

Figura 24 - Representagdo Esquemdtica dos niveis de integragdo disciplinar (retirado de Carvalo e Freitas, 20120, p.10)
Atentando no grafico é possivel concluir que a pluridisciplinaridade funciona como entidades
separadas que trabalham entre si para atingir um determinado objetivo, estabelecendo
algumas relagbes entre si. No entanto, uma verdadeira UD recai sobre a
interdisciplinaridade, onde as varias areas do saber estdo interligadas entre sim,
representando um papel comum ao longo da UD. Leite (2012, p.88) refere que o “nivel de
relagbes pode ir desde o estabelecimento de processos de comunicacao entre si até a
integracdo de conteudos e conceitos fundamentais que proporcionem uma visdo global das

situacdes (influenciada pelos “olhares” das diferentes disciplinas de base)”.

No 1.2 CEB é onde o processo de AS ganha um maior peso, pois estamos perante uma

monodocéncia. Em condi¢cdes desejaveis, um professor de 1.2 CEB é responsavel pela
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orientacdo da turma desde que esta entra na escolaridade obrigatdria até que transita para
o préximo ciclo de estudos (2.2 CEB). Como tal, Formosinho (2016) indica que o docente de

1.2 CEB é responsavel pela:

Gestdo integral do curriculo e de boa parte das dimensées pedagdgicas - a relagdo pedagdgica, o tempo escolar, o espago escolar,
o trabalho em grupo, o trabalho de projeto, a planificagdo e a documentagdo, a avaliagdo formativa, a disciplina na sala de aula,

os intervalos e recreios, etc. (p.90)

Em suma, a AS facilita a compreensdao da realidade, contribuindo para a constru¢do de
conhecimentos significativos para a crianca. Como tal, urge uma necessidade de adaptar, em
pleno século XXI, as praticas pedagdgicas de modo a dar resposta a uma “sociedade do
conhecimento, uma sociedade em rede, onde habitam criangas da geracao digital que
mudaram os seus modos de comunicacdo e de entretenimento, sdo necessarias escolas e

professores também eles da era digital” (Quadros-Flores et al., 2009, p.716).

Assim, é crucial aliar as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo e alia-las as nossas UD,
sendo estas, ferramentas facilitadoras para um processo de aprendizagem diferente,

revoluciondrio e com significado para o aluno.

No que toca as intervengbes de articulacao de saberes, o mestrado procurou aplicar sempre
as TIC, de modo a motivar os alunos para as aulas lecionadas. Este, lecionou 6 intervencdes

como mostra a tabela 9.

Tabela 9 Intervengdes de Articulagdo de Saberes, no 1.2 CEB

INTERVENCAO N2 DATA CONTEUDO
1 19 de novembro de 2020 Tipos de frase
2 02 de dezembro de 2020 Texto Dramatico
3 (supervisao) 03 de dezembro de 2020 Noticia: Salvar o Natal

Organizacdo e Tratamento de
4 17 de dezembro de 2020
Dados + Texto Dramatico

5 07 de janeiro de 2021 O Presente Desaparecido
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Classificagao de palavras
6 22 de fevereiro de 2021 guanto a posicdo da silaba

tonica

5.3.1. REFLETIR NO 1.2 CEB

No dia 7 de janeiro de 2021, na turma A do 39. Ano foi colocado em pratica, pelo par
pedagdgico, um plano de ag¢do para uma intervengao de 90 minutos, em AS. A intervencao
teve como tematica “O Natal”, e abordando uma perspetiva transdisciplinar de Unidade
didatica, o par pedagdgico procurou aliar os diferentes saber nas areas disciplinares: Na
Matemadtica abordou-se as tabelas de contagem e frequéncia e os pictogramas; No
Portugués, o texto descritivo; no Estudo do Meio os diferentes tipos de comércio; na
Educacdo para a Cidadania desenvolveu-se o trabalho em equipa; Para além destes

conteudos e competéncias, aliando as TIC, fazendo grava¢des com os alunos.

O tema em questdo foi desenvolvido num ambiente ligado a gamificacdo, pautando a
aprendizagem e descoberta, propondo diferentes desafios aos alunos, com o objetivo de

promover aprendizagens significativas, através de elementos desafiadores e de enigmas.

Como tal, a planificacdo construida (cf. Apéndice E), englobou todos estes aspetos, tendo em

especial atencgdo o contributo da professora cooperante e dos alunos.

Houve um grande trabalho desenvolvido pelo par pedagdgico, prévio ao dia de intervencao,
nomeadamente, a gravacdo dos didlogos dos personagens do PowerPoint (cf. Apéndice E1).
As personagens do PowerPoint eram interpretadas e tinham a voz dos alunos, algo que os
motivou bastante, tanto no momento prévio de grava¢gdes como no momento em que 0s

restantes alunos ouviram a voz dos seus colegas pela primeira vez a sair do PowerPoint.

Personagem (voz A1): Ola 32 A! Gostaram do presente que vos deixei?
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A turma fica em choque e confusa com o facto de ndo terem tido nenhum presente,

respondendo a personagem.

Turma: Ndo recebemos nada!!

Personagem (voz A1): Mas eu deixei vos um presente!

Personagens (voz A2 + A3): O presente desapareceu!

Personagem (voz A4): Eu vi! Eu vi! Um bandido com uma capa roubou o vosso presente!

Os alunos ficam algo agitados pela existéncia de um presente que eles ndo viram.
Comecaram a questionar os PEs e outros colegas se de facto havia um presente, era notdvel
a felicidade e alegria dos alunos no momento em que ouviram a sua voz no PowerPoint, ndo
s6 quem teve a oportunidade, mas também os colegas. “A observacdo de si e dos outros
deixa-os fascinados, pelo que estimula a curiosidade, a atencdo e a reagao de si” (Quadros-
Flores et al., 2019, p.893). No entanto, de seguida, comecou a tocar um telefone e apareceu
uma mensagem do vildo (cf. Figura 25), que mais a frente iriam descobrir ser a Descritora,
também com a voz de uma aluna, a explicar que os alunos deveriam completar
determinados desafios de modo a conseguirem reaver o presente, todas as mensagens da
descritora tinham elementos descritivos e eram enigmas que indicavam um local na sala de

aula.

12 Pista
D.

Por detras de uma tela branca a primeira
pista toma abrigo. Esta tela é bastante
extensa. Umas vezes ndo tem cor, e de outras
consegues mostrar todas as cores do mundo!

Assinado :ﬁ.

Figura 25 - A 1.2 pista da vild, remetendo para o quadro branco
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A1: Tela branca? O quadro rapido! Vejam o quadro!

Um dos alunos pede para ir ver o quadro ao que descobre um envelope com um desafio
escondido que devia ser resolvido no guido de desafios (cf. Apéndice E2). Relativamente ao
12 desafio e 22 desafio, tinham que elaborar um pictograma e rodear e criar frases com

adjetivos (cf. Figura 26).

s gag = ®om i

lho

TR
Verde j 'ﬁ rﬁg ,

Quantidade de cada presente

® Desafio estava escondidono _f, ds 9.
E ugan do Voliige

 Como 4 devem ter reparado, adoro descrever tudo, falar
forma mais pormenorizada. IR ROR R

Para isso, fago uso de adjetivos. Ainda te lembr; i
e R sivos: 35 do que s30 adjetivos? Ve se os

Figura 26 - 1.2 e 2.2 desafio

Ao longo de toda a aula, os alunos estavam completamente focados e motivados,
resolvendo todos os desafios sem problema e discutindo entre eles sobre a localizacdo dos
diferentes enigmas, encontrando rapidamente todas as pistas, até que chegaram a ultima

pista.

Ai os alunos descobriram a localizacdo do presente escondido, estava na sala dos
professores. Um dos alunos pediu permissao para o ir buscar e voltando a felicidade e éxtase

encheu por completo a sala.

No entanto, a escolha da ordem do momento final, apds discussao com a professora
cooperante e professora supervisora ndo foi a mais adequada. O planeado foi que os alunos
iriam descrever um presente que gostaram de receber no Natal, e, posteriormente ir buscar

o presente (cf. Figura 27) . No entanto, a sugestdo de ambas as professoras seria a de ir
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buscar primeiro o presente e em grande grupo realizar a descricdo do mesmo presente para
todos os alunos, algo que teria resultado numa aprendizagem mais significativa para os

alunos.

Figura 27 - Momento final, PE com o presente desaparecido

O presente tinha um pequeno chocolate para todos os alunos e um presente elaborado pela
turma, em segredo, para a professora cooperante, que ficou radiante com a surpresa. Sem

duvida um momento inesquecivel.

Em suma, foi uma aula bem conseguida, havendo talvez uma falha a nivel de gestdo de
tempo, roubando um pouco do tempo de intervalo, por uma boa causa e onde o par
pedagégico talvez ndo tomou a melhor opc¢do na ordem do momento final, utilizando
momentos como este para construir a sua personalidade docente e evoluir como futuros

professores.
5.4. APRECIACAO GLBOBAL DAS AULAS DO 1.2 E 2.2 CEB

O mestrando desde sempre que almejava ensinar no 2.2 CEB, ndo se revendo como
professor de 1.2 CEB, no entanto, a PES mudou completamente essa perspetiva, tendo a PES
no 1.2 CEB sido uma experiéncia bastante gratificante, mais do que no 2.2 CEB, algo bastante

inesperado para o mestrando, no entanto algo que considera ser bastante positivo.
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As 3 turmas eram muito distintas uma das outras, e como tal é possivel considerar que a PES

permitiu preparar o mestrando para varios contextos educativos e grupos-turma distintos.

A grande diferenca do 1.2 CEB para o 2.2 CEB passa pela postura do mestrando em relacao
aos alunos, sendo que no 1.2 CEB eram criangas mais pequenas, bastante carentes e
afetivas, sempre a procura de uma corrida para abracar qualquer um dos professores
estagiarios. Algo que ndo se verificava no 2.2 CEB, havia um distanciamento maior, mas ao
mesmo tempo uma relacdo melhor, porque os alunos tinham outro a vontade para falar

connosco.

Importa salientar, que o mestrando considera ter colmatado algumas das suas debilidades
iniciais, como a gestdo do tempo, a gestdo do ambiente de sala de aula, o receio de lecionar
no 1.2 CEB, tudo possivel com o apoio imprescindivel do par pedagdgico, professores

cooperantes e professores supervisores.

Em suma resta dizer, que ao préprio mestrando desenvolveu aprendizagens significativas, ao
longo da sua PES, que se manifestaram claramente numa evolugdo, construgao e

transformacao da identidade docente.
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6. COMPONENTE INVESTIGATIVA

Resumo:

Neste artigo é apresentado uma investigacdo desenvolvida no ambito da disciplina de
Ciéncias do 6.2 ano, nomeadamente relativa ao conteudo do sistema urinario, partindo de
um pressuposto de aliar a gamificacdo aos conteudos lecionados, utilizando um jogo do tipo

RPG como é o caso do D&D.

Este estudo partiu de uma motivacdo pessoal do mestrando e visa responder as questdes
problemas: A gamificagdo (nomeadamente os jogos RPG) pode ser usada para ensinar
ciéncias e desenvolver competéncias sociais? Seguindo uma dindmica de investigacdo acdo

com uma turma de 6.2 ano com uma média de idades de 11 anos.

A sequéncia didatica foi desenvolvida ao longo de quatro sessdes, que visaram promover a
imaginagdo, pensamento critico e fomentar os conhecimentos relativos aos conteudos do
sistema urindrio. A Ultima sessdo remeteu para uma questdo aula (QA) sobre o sistema

urinario.

Foi possivel observar que os alunos estavam muito mais entusiasmados e motivados para as
aulas. No final verificou-se também que os resultados da turma tinham subido quando
comparado com fichas de avaliagdo feitas anteriormente relativas a outros sistemas do

corpo humano.

Palavras-Chave: Ciéncias, Gamificacdo, RolePlayingGames (RPG), Dungeons&Dragons (D&D),

6.2 ano

Abstract:

This article presents an investigation made in the sciences subject for the 6% grade.
Specifically related to the urinary system, believing in allying the benefits of gamification
with the classroom itself, making use of a role-playing game (RPG), in this case Dungeons

and Dragons (D&D).
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This study came from the authors’ personal motivation and seeks to answer the following
questions: Can we use Gamification (specifically RPGs) to teach Sciences and develop social

skills?

This didactic sequence was established along 4 lessons, where we seek to develop the

imagination, critical thinking and solidify concepts about the urinary system.

It was possible to observe that, the students, were much more enthusiastic and motivated
for the lessons. In the end there was also drawn a comparation between past test results

and verified that they had increased.

Keywords: Sciences, Gamification, RoleplayingGames (RPG), Dungeons&Dragons (D&D), 6%
Grade

6.1. INTRODUCAO

A Gamificacdo é um conceito que tem vindo a emergir desde 2008 (Deterding et al., 2011).
Os primeiros relatos remetem para utilizacdes a nivel empresarial, com o objetivo de
construir “team spirit” e definem a gamificacdo, sucintamente, como a aplicacdo de jogos

em contextos ndo relacionados com jogos.

Desde entdo, varios autores tém vindo a expandir sobre essa definicdo, dando um pouco
mais da sua perspetiva sobre o que entendem ser Gamificacdo: “O processo de usar
pensamento e mecanicas de jogos para resolver problemas” (Deterding et al., 2011). Kapp
(2012) refere que a gamificacdo vai para |a da atribuicdo dos pontos, recompensas e crachas.
Entende a gamificacdo como o sentido de entrega, o desafio, o feedback imediato e o
sentido de conclusdo e sucesso quando completamos dito desafio, e na perspetiva do

mestrando, a gamificacdo é como Kapp a define.

Como indicam Hursen & Bas (2019), que gamificaram as suas aulas de ciéncias, repararam
que houve um grande pico na motivagao e interesse dos alunos e consequentemente um
melhoramento dos seus resultados, convidando mais professores a experimentar o mesmo

em atividades futuras.
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6.2. ENQUADRAMENTO

6.2.1. ENQUADRAMENTO PROGRAMATICO

A presente investigacdo tem como ponto de partida quatro documentos que estiveram
também na base de toda a PES do mestrando e que nos orientam para os conteudos
programaticos a lecionar: (i) As Aprendizagens Essenciais de Ciéncias Naturais do 6.2 ano
(2018), no tema Processos Vitais Comuns aos Seres Vivos onde se perspetiva que o aluno
seja capaz de: identificar os constituintes do sistema urindrio; identificar a formagado e
constituicdo da urina; (iii) formular opinides criticas sobre cuidados a ter com o sistema
urindrio, justificando a sua importancia para o sistema humano. No que concerne ao
Programa de Ciéncias Naturais do 6.2 ano, faz-se uma breve menc¢ao ao sistema urinario, no
entanto, nas Metas Curriculares de Ciéncias Naturais (2013), pretende-se que o aluno seja
capaz de compreender a estrutura e o funcionamento do sistema urinario humano; (iv) O
Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatdria (Martins et al., 2017), que perspetiva
que os alunos sejam sabedores, informados, conhecedores, investigadores,

sistematizadores, comunicativo, autocritico, participativo e responsavel.
6.2.2. GAMIFICACAO

Gamificacdo, provém do inglés Gamification e € um termo que tem vindo a surgir desde
2008, sendo maioritariamente usando em empresas para construir espirito de equipa ou
teambuilding (Deterding et al., 2011). Este remete para o uso de dindamicas dos jogos
adaptadas a contextos de sala de aula (Kapp, 2012). Segundo Kapp, a gamificacdo vai muito
para la do uso de medalhas, sistemas de pontuacdo ou recompensas. O verdadeiro poder da
gamificacdo provém da adaptacdo das pequenas carateristicas que levam os jogadores a
jogar os mais variados jogos: a sensacao de desafio e engajamento, o feedback imediato, a
necessidade de ultrapassar os mais diversos desafios sdo umas das carateristicas que Kapp
consideram ser cruciais na escolha de um jogo e conseguir aliar essas dinamicas e mecanicas

do jogo aos conteldos que pretendemos lecionar.
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No entanto, é necessario compreender o que é de facto um jogo. Segundo Salen &

Zimmerman (2003,) “um jogo é um sistema onde os jogadores interagem num desafio

artificial, definido por regras, que resultam num resultado quantificavel”.

Atentando em cada um dos termos da definicdo segundo Kapp (2012):

(i)

(ii)

(i)

(iv)
(v)

Sistema: Conjunto de elementos que estdo ligados entre si, dentro do espaco do
jogo. Estratégia, as diferentes ac¢Oes, levam a diferentes resultados e tém um
impacto diferente no que sera o resultado do jogo, definido pelas regras.
Jogadores: A pessoa que joga o jogo, interage com o jogo em si, ou com outro
jogador.

Desafio: Os desafios nos jogos normalmente remetem para algo complicado ou
com varios passos que se apresentem como dificeis para o jogador. A partir do
momento que deixa de haver desafio, o jogo fica aborrecido.

Regras: Definem o jogo, o que é justo ou nao.

Resultado Quantificavel: Tipicamente os jogos estdo feitos para o jogador saber
quando perde ou ganha, o feedback imediato, que diferencia o momento do jogo

da vitéria/derrota que indica o final do mesmao.

A player gets caught up in playing a game because the instant feedback and constant interaction are related to the challenge

of the game, which is defined by the rules, which all work within the system to provoke an emotional reaction and, finally, result

in a quantifiable outcome within an abstract version of a larger system. (Kapp, 2012)

Kapp (2012) conclui ainda, fazendo uma pequena distincdo entre o que considera ser

gamificacdo e o que pensa ndao ser um bom exemplo (ndo aproveita as potencialidades da

gamificacdo). Este, refere que, a gamificacdo remete para o “uso de mecanicas, estética e

pensamento de jogo para envolver as pessoas, motivar agdes, promover aprendizagens e

resolver problemas”. Por outro lado, considera que a gamificacdo vai para 1a do uso de

pontos, crachds e recompensas; ndo é facil de criar e ndo é aplicavel a todas as situacdes e

conteudos a lecionar.

Atentando no estudo da Newzoo (2020) relativo ao numero ativo de jogadores de

videojogos, é possivel observar que cerca de 2,69 mil milhdes de pessoas jogam videojogos,
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isto remete para cerca de 40% da populagdo mundial, e prevendo que o nimero sera cada
vez maior é possivel afirmar que jogos ndo sao estranhos para ninguém, em pleno século
XXI. Por curiosidade, o mestrando, durante a PES, questionou ambas as turmas do 2. 2 CEB
sobre o facto de jogarem ou ndo algum tipo de jogo e/ou videojogo e de facto verificou que
todos os 40 alunos das duas turmas jogavam diariamente algum tipo de jogo e/ou videojogo.
O que se traduz num ponto a favor da gamificacdo. Se é algo tdo comum no dia a dia dos

alunos, porque nao introduzir algo que lhes é familiar e do gosto deles em sala de aula?

Alguns autores como Dominguez et al. (2013), Hursen & Bas (2019) confirmam os beneficios
da gamificacdo, tendo realizado estudos em vdrios grupos de alunos, verificaram que de
facto havia um aumento de motivacdo, ndo sé para as sessdes gamificadas mas também
para o posterior ano letivo, havendo até uma melhoria nos resultados dos seus alunos. Esta
motivacdo, segundo Lee e Hammer (2011), provém do impacto que os jogos tém nas areas
cognitivas, emocionais e sociais dos jogadores, como tal, aconselham que a gamificacdo em

sala de aula se foque nessas 3 dareas.

6.2.3. ROLE PLAYING GAMES: O DUNGEONS & DRAGONS

O jogo RPG Dungeons & Draons (D&D) é sobre contar histérias num mundo de espadas e
feiticos. Partilha alguns elementos com os jogos de faz de conta dos tempos de criancga. Tal
como esses jogos, 0 D&D é guiado pela imaginacdo. E sobre imaginar o castelo com enormes
torres, debaixo de um céu coberto pela tempestade e imaginar como um determinado

aventureiro ird reagir aos desafios que lhe sdo apresentados (Crawford et al., 2014).

O D&D é um jogo de tabuleiro onde apenas precisamos de caneta, papel, dados e um pouco
de imaginacdo. Um dos jogadores, o dungeon master (DM) funciona como um narrador, é o
que cria os pilares da histdria e é responsavel por decidir o que os restantes jogadores

podem ou ndo fazer e quais as consequéncias, a semelhanca de um professor.

Os diferentes jogadores criam as suas personagens, baseadas nas mais varias racas
presentes nos diferentes documentos disponibilizados pela Wizards of the Coast ou mesmo

conteudo criado pelos mais diversos jogadores. Podendo optar por diferentes classes como
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guerreiros, feiticeiros, magos, clérigos, druidas entre outros. A ideia do jogo é que os
jogadores interpretem as suas personagens e juntamente com o DM criem uma histéria que

se vai desenrolar ao longo das varias sessoes.

De forma muito minimalista, as regras passam por 3 pontos gerais (Crawford et al., 2014): (i)
o Dungeon Master (DM) narra o ambiente/histéria; (ii) o jogador indica o que pretende
fazer; (iii) o DM narra o resultado das a¢des do jogador. Para decidir se as a¢des de um
determinado jogador tém sucesso ou ndo utilizam-se os dados de vdrias faces,
nomeadamente os dados de 20 faces (d20), 12 faces (d12), 10 faces (d10), 8 faces (d8), 6
faces (d6) e 4 faces (d4). Sendo que o mais usado é o d20. O d20 é o que dita o sucesso das
acdes dos jogadores. Consoante aquilo que pretendem fazer o DM pede que estes lancem
um d20 e adicionem um bdnus especifico da sua personagem para a tarefa em causa. Por
exemplo, se um jogador quiser fazer um ataque, terd que lancar um d20 (imagine-se que o
numero tirado é um 10) e adicionar o seu bénus de strength (forca), que pode por exemplo
ser +5. O total lancado sera de 15. O DM decide previamente, ou na hora se esse niumero é
suficiente para atingir o inimigo. O mesmo acontece para situa¢des fora de combate, as

restantes tarefas sdo baseadas no lancamento de um d20 e a adi¢cdo de um bénus.
6.3. PROBLEMA, QUESTOES E OBJETIVOS

Ao longo dos anos de escolaridade e agora formacdo na docéncia, o mestrando sempre teve
uma predisposicdo para os jogos. Focando-se sempre em tentar criar jogos para ensinar,
aprendendo eventualmente sobre a gamificacdo e o impacto que esta pode ter em sala de
aula. No entanto, ao longo dos anos de escolaridade nunca verificou a aplicacdo desta

metodologia, considerando ser um problema.

Barbot (2017), debrucando-se sobre os problemas e as questGes, procura definir tanto
problema como questdo. No entanto, ndo é assim tao simples definir algo tdo imenso com
uma simples frase, no entanto, oferece duas respostas relativas a esta tematica. “Um
problema é uma necessidade que existe de alguma forma” e uma questdo “é uma
interrogacdo que expressa algo que desconhecemos”. Sendo assim, o mestrando achou por

bem averiguar mais sobre a ligacdo entre a gamificacdo e os docentes de hoje em dia, de
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modo a compreender se realmente ha uma necessidade de aproximar os docentes da

gamificacdao ou nao.

Numa fase inicial da investigacdo, foi feito um questiondrio por inquérito a trinta e um
professores do ensino basico da area das ciéncias/estudo do meio (média de idades dos
professores era de 42,5 anos e maioritariamente feminino [90%]) utilizando a plataforma
google forms, intitulado A Gamificagdo no ensino das Ciéncias Naturais* (cf. Apéndice F),
onde o objetivo era compreender as nog¢des que os professores tinham sobre a gamificacao,
0 uso/ndo uso das mesmas e as razGes para a escolha em causa, os impactos de gamificar as
suas aulas e a familiarizagdo com RPGs. Apdés uma analise geral das respostas ao
guestionario em questdo, achou-se por bem ndo analisar algumas das questdes por terem

pouca pertinéncia para o estudo em questdo ou por auséncia de resposta

Dos trinta e um professores, oito responderam nao “gamificar” as suas aulas apresentando
razdes como “programa extenso”, “pouco conhecimento sobre a metodologia” ou a “falta
de recursos”. Por outro lado, os restantes vinte e dois afirmam “gamificar” as suas aulas e
afirmam ter verificado mudangas nas atitudes dos alunos (cf. Figura 28), algo bastante

positivo pois a gamificacdo ndo piorou de qualquer forma o decorrer das suas aulas.
Em que parametros verificou mudancas nos alunos?

I 1 Regrediu [l 2 Nao mudou 3 Melhorou
20

. l I | m I

Motivacdo Comportamento Atencéo ao Construgéo do Participacédo Ambiente de Sala
professor Conhecimento de Aula

Figura 28 - Grdfico relativo as mudangas verificadas nas atitudes dos alunos, pelos professores que utilizaram a gamificagéo

4

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSceTOtm9uW7EevvuPtNkinrwPolAO12k8w59D
S6Dwsd2NdXEQ/viewform?usp=sf link
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No entanto, fazendo um levantamento das atividades que realizaram nas suas aulas
gamificadas, é possivel verificar que dezasseis dos vinte e dois professores recorreram a
quizzes de escolha multipla como por exemplo a plataforma Kahoot!, que se baseia em
respostas fechadas, pontos e tabelas de classificacdo, fugindo um pouco da ideia de
gamificacdo de Kapp (2012), que diz que a gamificacdo é muito mais para além de pontos e
crachds, afirmando que o verdadeiro potencial estd em utilizar os elementos que levam as

pessoas a apaixonar-se pelos jogos e alid-los aos conteldos que pretendemos lecionar.

Quanto a familiarizagdo com jogos RPG ou o D&D, apenas 4 dos 31 inquiridos tinham ouvido
falar do jogo em questdo, sendo que apenas 1 ja jogou pelo menos uma vez. No entanto,
através de uma breve descricdo relativa ao jogo, a grande maioria (29 inquiridos), acredita

gue o D&D possa ser utilizado em sala de aula.

Como tal, o principal objetivo desta investigacdo passa por organizar uma sequéncia didatica
aliada aos jogos RPG, aproximando os professores desta dindmica de sala de aula,

permitindo a abordagem de conteudos curriculares na drea das Ciéncias Naturais.

Como tal podemos tragar duas questdes que definem a investigacao:

(i) Os jogos RPG, nomeadamente o D&D permitem a articulagdo com conteudos
curriculares, nomeadamente na area das Ciéncias Naturais?
(ii) A gamificacdo é exequivel em sala de aula como promotor de componentes

sociais?

6.4. METODOLOGIA

A presente investigacdo debrucou-se sobre uma metodologia de investigacdo-acao,
atribuindo ao professor uma componente analitica e reflexiva sobre as suas praticas e
estratégias de modo a melhorar as mesmas, para além de enriquecerem os seus
conhecimentos, a nivel pessoal e profissional (Altrichert et al., 1996, citado por Maximo-

Esteves, 2008).
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Foram planeadas trés sessdes de jogo (cf. Apéndices F1, F2, F3) e posteriormente uma

sessado final onde foi aplicada uma Questdo Aula (cf. Apéndice F4).

Questionarios por inquérito aos alunos (cf. Apéndice F5), previamente as sessdes, sobre as
suas preferéncias, de modo a adaptar o jogo as suas escolhas e um posteriormente de modo
a reunir as opinides dos alunos sobre as sessdes. Foi também feito um inquérito, na
plataforma google forms a professores de ciéncias naturais/estudo do meio, do ensino
basico, numa fase inicial da investigacdo, de modo a compreender a familiarizacdo com a

gamificacdo e algumas nocdes/experiéncias sobre esta metodologia, RPGs e D&D.

Numa ultima sessdo posterior as 3 sessGes didaticas, de modo a testar os conhecimentos
construidos pelos alunos, foi realizada uma QA, que recaiu sobre conteudos relativos ao
sistema urindrio, nomeadamente a sua constituicdo, funcdo e cuidados a ter para o bom

funcionamento do mesmo.

Também foi gravado o dudio das sessdes, sendo feito uma recolha posterior das mesmas
elaborando narra¢cdes multimodais (Lopes et al., 2014), de modo a conseguir constituir
categorias de andlise para as diferentes intervencdes dos alunos (cf. Apéndices F6, F7, F8) .

Como tal foram estabelecidas trés categorias de analise:

(i) O aluno identifica e estabelece o paralelismo entre o jogo e o conteudo curricular
em questao;
(ii) O aluno trabalha competéncias sociais (criatividade/imaginacdo e/ou

compreende e respeita as regras do jogo);

(iii) Momentos espontaneos que promoveram o bom ambiente de sala de aula;

6.4.1. CARATERIZAGAO DA TURMA

A turma onde foi realizada a investigacdo, era constituida por 20 alunos, dos quais 9 eram do
sexo masculino e 11 do sexo feminino com idades compreendidas entre os 10 e os 13 anos

de idade. A turma tinha 5 repetentes (todos com mais de uma retencdo) e 4 dos alunos
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estavam ao abrigo do Decreto Lei n.2 54/2018, beneficiando de medidas universais e tendo

algum trabalho adaptado em certas disciplinas.

Havia uma grande disparidade na turma, havendo alguns alunos que integravam o quadro
de honra e conseguiam compreender e comunicar ciéncia sem problemas, mas por outro
lado, havia alunos desinteressados, provenientes de familias instaveis que nao Ihes davam o
devido apoio. Em conversas informais com a professora, foi nos dito que alguns dos pais dos
alunos estavam a passar por divércio, ou eram casos de monoparentalidade. De notar que

13 dos 20 alunos eram apoiados pelo SASE.

A nivel das aulas e dominio do conhecimento cientifico a maioria dos alunos tinha alguma
dificuldade em acompanhar a aula, raramente faziam registos ou apontamentos de forma
auténoma, sendo necessdrio reforgar a ideia de que “deviam passar o que esta no quadro”,
isto provinha também da falta de apoio nas respetivas habitacdes, ndo havendo qualquer
tipo de habito de estudo. No entanto, os alunos eram bastante curiosos e procuravam
sempre aprender e compreender um pouco mais do tema em questao, muitas vezes a mote

pessoal, pois conheciam algo ou alguém que se identificava com a situacdao em estudo.

A nivel de comportamentos e atitudes, esta turma comecou por ser um desafio. Eram
desrespeitosos, faziam bastante confusdo e barulho durante as aulas. O que debilitou de

certa forma o decorrer das aulas de acordo com o previsto.
6.4.2.  SEQUENCIA DIDATICA

A sequéncia didatica foi composta por trés sessoes de jogo mais uma de avaliacdo posterior
através de uma QA, perfazendo um total de quatro sessdes de 50 minutos cada (cf. Tabela

10), denominadas episédios 1, 2 e 3.

Tabela 10 - Cronograma das sessées Ciéncias & Aventuras

Episédio N2 DATA CONTEUDO

1 22 de junho de 2021
Introducao ao D&D
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Criagdo das Personagens

Inicio da aventura pelo reino de

Urindlia

Resumo do episddio anterior
23 de junho de 2021 Exploracdo do reino de Urindlia

Encontro com o vildo

Final do combate com o vildo
29 de junho de 2021 Debate com o Rei sobre os

habitos saudaveis do reino

30 de junho de 2021 Quest3o Aula

Assim, planeou-se que a primeira sessdao fosse de um primeiro contacto como D&D, a

criacdo de personagens preenchendo a folha de personagem (cf. Apéndice F6), o

estabelecimento de regras e a exploragao dos diferentes tipos de dados.

Os alunos ficaram encarregues de escolher um nome, havendo alunos que escolheram o

mesmo e alguns que decidiram inventar. Dei a escolha 3 classes de personagem aos alunos,

baseadas nos questionadrios feitos as suas preferéncias: feiticeiro, guerreiro e cacador. Cada

uma das classes tinha as suas especificidades, como mais ou menos pontos de vida e

utilizavam diferentes atributos para os seus ataques. Por exemplo, os guerreiros precisavam

de uma maior forca, os cacadores de destreza e os feiticeiros de inteligéncia.

De modo a economizar o tempo despendido durante a criagdo (cf. Figura 29), pedi aos

alunos que preenchessem as restantes sec¢des em casa, com tempo, pensando sobre a

personalidade, os defeitos, objetivos e até desenhando a aparéncia de cada personagem.
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Figura 29 - Folha de Personagem

De notar que para a aparéncia forneci aos alunos um website: www.heroforge.com, onde

estes podiam criar e experimentar vdrios modelos de personagens, podendo retirar

inspiragdo para as suas personagens.

A segunda e terceira sessdes remeteu para o desenrolar e exploracdo do reino de Urindlia

(cf. Figura 30), havendo momentos mais ludicos e focados apenas nas mecanicas do jogo,

como o combate com o vildo e mais momentos de interpretacdo dos personagens (roleplay).
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Figura 30 - O reino de Urinolia (folha de registo)
No que toca a folha de registos (cf. Apéndice F7), pretende-se que os alunos/jogadores
preencham a medida que avangam na histéria, os respetivos espacgos, associando os locais
no mapa ao respetivo orgdo do sistema urindrio, completando a informacdo da sua funcao

consoante o que os NPCs (Non Playable Character, Personagem Ndo jogdvel) Ihes dizem.

A trupe de aventureiros comecou no topo do reino e foi-se deslocando desde os pontos A
até ao ponto D, passando pelos pontos B e C, conhecendo os diferentes personagens
interpretados pelo professor/Dungeon Master (DM): as taverneiras Carlota e Ema
(localizadas nos rins - local A), o senhor Ando (localizado no uréteres - local B), o Paco

(localizado na Bexiga - local C) e finalmente o vildo (localizado na uretra - local D).

Na quarta e ultima sessdo os alunos realizaram uma pequena QA, onde estavam incluidos
alguns conteudos lecionados anteriormente como a constituicdo do sangue (a pedido da
professora cooperante) e os conteldos trabalhados durante as trés sessdes onde os alunos
jogaram D&D, relacionado com a constituicdo do sistema urinario, as suas fun¢des e como

preservar o bem estar do mesmo.
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6.5. ANALISE DE RESULTADOS

Neste capitulo sdo analisados alguns excertos das narracdes (cf. Apéndices F9, F10 e F11)
criadas das trés sessoes, utilizando os nomes de personagens criados, de forma a responder
as questdes alinhavadas anteriormente, tal como alguns resultados dos questiondrios

realizados aos alunos e professores de ciéncias/estudo do meio do ensino basico.

Para planear as sessOes, as preferéncias dos alunos foram tidas em conta. Para tal, foi feito
um questiondrio por inquérito, aberto, sobre as suas preferéncias que visou compreender o

nivel de habitos de leitura, gosto por séries/filmes e que tipos de jogos os alunos jogavam.

Analisando o questionario foi possivel verificar muitas respostas diferentes, devido a
natureza aberta do inquérito. No que concerne aos filmes/séries, foi possivel agrupar as
diferentes respostas em 3 grandes categorias: Comédia, Acdo e Anime, havendo no entanto,
bastantes referéncias a saga Harry Potter (12 alunos referiram ser um dos seus filmes
preferidos), o que me levou a criar uma classe de personagem relacionada com magia, o

feiticeiro.

Atentando na relacdo dos alunos com os jogos, verifiquei que todos, sem excec¢do, jogavam
algum tipo de videojogo, algo que se tem vindo a verificar cada vez mais nestas geragodes
mais novas. Dos jogos referidos nenhum dos alunos mencionou um RPG, algo que foi novo

para eles, sendo o jogo mais mencionado o Fortnite.

A nivel de habitos de leitura, tentei perceber se haveria algum interesse por livros de ficcao
ou fantasia, para poder também adaptar as aulas tendo em conta esse aspeto. No entanto,
apenas 1 aluna referiu que tinha por habito ler. Nenhum dos alunos sugeriu atividades

relevantes para o estudo na ultima questao.

Incidindo sobre as narragdes feitas apds a gravacdo audio das aulas e atentando nas trés
categorias de analise criadas anteriormente, foi possivel quantificar as varidveis em questdo
(cf. Figura 31), de modo a ter uma ideia com que frequéncia ocorriam. Isto porque

previamente, delineou-se a hipdtese de que seria normal a primeira aula ser mais focada em
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regras de jogo, enquanto a segunda e terceira seriam mais focadas em conteldos por

exemplo.

Frquéncia das categorias de analise

O B N W B~ U O N

Episddio 1 Episddio 2 Episddio 3
O aluno faz o paralelismo entre o jogo e o contetido

0 aluno trabalha competéncias sociais e/ou aplica as regras do jogo

Momentos espontaneos

Figura 31 - Grdfico de frequéncia verificada de cada categoria de andlise durante as sessées
E possivel verificar que de facto a teoria inicial se verifica, havendo mais momentos relativos
a explicacao ou verificagcdo de regras (incluidas nas competéncias sociais) no episédio 1 do
gue no episédio 2. No entanto, no segundo episddio, que transpds grande parte da
aventura, verifica-se que foram trabalhados mais conteidos em prol das competéncias
sociais. No terceiro episddio volta a haver um maior incidéncia sobre as competéncias sociais
e/ou elementos do jogo, pois foi quando houve o combate final com o vildo, sendo a maior

parte da aula direcionada para o jogo.

Ao longo dos trés episddios verificou-se sempre um momento espontaneo, seja por parte do
PE ou dos alunos, que trouxe uma certa alegria para o PE e para a sala de aula, gerando um

pequeno momento de descontracao.

Incidindo mais sobre cada episddio e retirando pequenos excertos é possivel verificar que o
jogo funcionou e que os alunos ndo sé interagiam entre si como as personagens, mas
também estavam a conseguir fazer a ligacdo entre o momento do jogo e o conteido em
questdo, fazendo um paralelismo muitas vezes refor¢cado pelo PE, logo até no primeiro

momento, mal receberam o mapa da cidade.
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Inicialmente foi algo complicado para a criacdo dos personagens, havendo varios alunos com
muitas dificuldades a descrever a personagem, no entanto havia alunos que se sentiam a

vontade, com competéncias sociais mais trabalhadas, mais criativos e com imaginagao.

iris: A minha guerreira chama-se iris e é tipo uma gata-humana branca com um vestido

vermelho.

Berta: Uma gata-humana? O qué?

Uma das alunas decidiu variar, apelando a criatividade e criou um personagem que era uma
mistura de felino com humano. Mais tarde, depois de disponibilizar o site para eles criarem
0s personagens, a propria aluna imprimiu o modelo da personagem que tinha criado, para

colar na sua folha de personagem (cf. Figura 32).

Figura 32 - Aparéncia da personagem lris
Ainda da mesma aluna, que estava bastante empenhada e interessada com o jogo, as
carateristicas da sua personagem (cf. Figura 33), sendo que criou também de forma
autonoma uma histéria de origem para a sua personagem, explicando de onde vinha e quem

queria ser e porque é que se tornou uma guerreira.
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Figura 33 - Folha da Personagem iris preenchida

Apds algumas complicacdes para iniciar o jogo, rapidamente os alunos compreenderam o
funcionamento basico e as regras, havendo um paralelismo desde o inicio entre o jogo e os

conteudos.

iris (a olhar para o mapa da cidade): O professor! E vamos aprender o sistema urindrio

assim? Como?

PE: Olha para o livro e vé se encontras alguma parecenca.

iris (a gesticular por cima do mapa e do livro como se desenhasse o sistema urindrio com

os proprios dedos): Ah sim! Ja reparei! Que fixe professor!

Berta (enquanto aponta para as tavernas A): Entdo isto aqui sdo os rins certo?

Logo neste primeiro momento, ainda sem sequer ter explicado o jogo, os alunos ja
conseguiam fazer um paralelismo ligando o mapa da cidade de Urindlia ao sistema urinario,

devido as parecengas.

Ao longo do decorrer da histéria iam sendo apresentados os mais diversos personagens, que

explicavam os diferentes locais e fung¢des, havendo sempre um paralelismo com o sistema
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urinario como quando salvaram o senhor Ando e ele explicou que estavam a ser levadas

pessoas para fora da cidade.

PE (Como Senhor Ando): Hd um bandido a levar a atirar as pessoas aos canais e levd-los

para fora da cidade, para esta ndo ter ninguém a trabalhar!

Tryonix Wolf: Entdo estes canais aqui, é os uréteres? E levam a urina que fazem na taverna

la para o fundo?

PE (como Senhor Ando): Exatamente! Isto ndo pode ser assim! Vocés fazem ideia do que

acontece a cidade se ndo houver trabalhadores?

Bob: Ndo vai funcionar direito!

Samira: Os rins ndo filtram o lixo e os canais véo ficar todos sujos

Pretendendo que os alunos discutissem entre si, 0 personagem perguntou se achavam que a
falta de trabalhadores seria ma para a cidade, ao que os alunos conseguiram nao so fazer a
ligacdo entre os canais e os uréters mas também fazer a associacdo de que a falta de
trabalhadores correspondia a um mau funcionamento do sistema urinario, como por

exemplo os rins ndo filtrarem o sangue.

PE: Entdo o que é que acham que acontece no nosso corpo humano se também ndo

tivermos “trabalhadores” (gesticulando aspas com os dedos)?

Tork: O corpo humano é igual! Os rins ndo trabalham, o sangue fica sujo porque néo é

filtrado por exemplo.

Fazendo um pequeno reparo que os termos utilizados como sangue sujo ndao seriam

cientificamente corretos.

Ao longo das trés sessdes houve varios momentos como os ja destacados em que os alunos
compreendiam fazendo a ligacdo entre o mapa e o sistema urinario, registando na folha do

reino, preenchendo qual o érgdo e a sua fungdo (cf. Figura 34) ou o bom/mau
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funcionamento da cidade com o bom/mau funcionamento do sistema urinario que poderia

levar a doengas.

Figura 34 - Preenchimento da folha de registo, identificando corretamente os érgdos e as suas fungdes

No entanto, o D&D preza-se pela imaginacdo. Como tal, também se procura destacar
competéncias sociais como a criatividade, o cumprimento de regras e o didlogo social. Por
exemplo, quando os alunos encontraram o senhor Ando, este estava a deriva nos canais, ao

gue o PE perguntou aos alunos o que queriam fazer.

PE: Vocés vém um senhor em perigo, a deriva nos canais a gritar.

PE (como Senhor Ando): “SOCORRO! AJUDEM-ME”

PE: O que é que pretendem fazer?

Maviashy: Eu vou lhe atirar uma corda! Tenho corda comigo?

Hércules: Eu vou me atirar ao rio, vou nadar até ele!

iris: Vou fazer um wingardium leviosa!

Todas estas solugdes foram propostas por jogadores diferentes e levaram a que o PE pedisse
um lancamento diferente a cada um dos alunos, fazendo o reparo de que a personagem fris
era uma guerreira e nao feiticeira pelo que nao podia utilizar magia. Este pequeno excerto

mostra que de facto este tipo de jogos leva a que os alunos sejam criativos, ndo s6 para a
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criacdo de personagens ou histérias, mas também na resolucao de problemas, pois quase

tudo é permitido, desde que haja imaginagao!

Houve também momentos que aliaram a imaginacdo, os conteldos e a descontracao,
criando situagdes que primaram pelo bom humor e bem estar da sala de aula. Por exemplo,
guando um personagem referiu que ia arrombar uma porta trancada a forca, o PE decidiu

dramatizar esse pequeno momento.

PE: Vocés vém enquanto o Igor ganha langco (PE comecga a ganhar lango também), vai a

correr (PE comega a correr) e POW! Pontapé na Porta! (PE da um pontapé no ar)

Aliados a momentos como este, houve também varios pedidos por parte dos alunos (fora de
aulas) em tom informal, para organizar um jogo de D&D com a turma fora da aula, para
durar mais tempo, algo que deixou o PE bastante contente. No entanto, ndo se realizou

porque a turma foi para isolamento profilatico.

Acabadas as trés sessoes, foi realizado uma pequena questdo aula (cf. Apéndice F7) que
incidia sobre os conteudos trabalhados como a constituicdo do sistema urinario, a funcao

dos érgdos e comportamentos para manter o bom funcionamento do mesmo.

De notar que a professora cooperante decidiu dispensar alguns dos alunos, pois ja tinham a
nota final garantida e decidiu recompensa-los. Como tal, a QA foi realizada para 12 alunos,
dos 20. No entanto, no dia da questao aula faltaram quatro alunos, pelo que apenas oito
realizaram a QA (os alunos na semanas seguintes estariam em isolamento, pelo que os
restantes alunos ndo puderam a puderam realizar). De notar também, que a QA incluiu
outros conteudos lecionados previamente as sessdes relacionado com os constituintes do

sangue.

De realcar que, todos os oito alunos identificaram e legendaram corretamente o sistema
urinario na questdo 4.1 e 4.2. Todos, a excecdo de um aluno, conseguiram indicar a funcao
de dois drgdos do sistema urinario na questdo 4.3. Para além deste aspeto, em ambas as
questdes relativas aos comportamentos responsaveis por um bom funcionamento do
sistema urinario, 5.1 e 5.2, todos os alunos escolheram a opg¢ao correta.
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Seis dos oito alunos que realizaram a QA obtiveram a classificagdo maxima, sendo que os

outros dois obtiveram resultados bastante positivos.

Terminadas todas as sessdes foi feito um questiondrio por inquérito (cf. Apéndice F8) aos
alunos de modo a recolher as opinides dos alunos sobre as sessdes. Todos os vinte alunos
afirmam ter gostado da nova dindmica de aula, no entanto, a grande maioria lamenta o
tempo reduzido das sessGes e o facto de as aulas lecionadas durante a PES ndo terem sido

todas na mesma metodologia (cf. Figura 35).

Relativamente ao que agradou mais os alunos, os mesmos destacam pontos positivos como
“a histdria”; “as perguntas que fizeram ao longo do jogo”; o facto de aprenderem com um
jogo; “usar os dados”. Relativamente a sugestdes para melhorias ou mudancas, os alunos
respondem dizendo que gostavam de “ter tido mais tempo”; “usado mais os dados”;

“houvesse mais classes, ataques e combates”.

Figura 35 - Exemplo de resposta ao questiondrio final

6.6. CONCLUSOES

Numa investigacdo desenvolvida com o objetivo de gamificar as aulas de Ciéncias Naturais,
foram abordados conteldos especificos da drea das Ciéncias Naturais, nomeadamente o

sistema urinario, que surgiu de uma motivacdo pessoal. Foi muito gratificante, a titulo
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pessoal, ver que rapidamente havia alunos bastante interessados no jogo em si, partilhando

um pouco da paixao sentida pelo D&D que originou a investigagao.

Pela andlise feita e os dados recolhidos juntos dos alunos foi possivel compreender que de
facto é possivel gamificar as aulas de modo a apelar e a desenvolver as competéncias sociais
dos alunos, especialmente num jogo RPG onde os alunos criam e interpretam personagens.
Para além disso, foi também possivel observar que o D&D pode ser usado para ensinar
conteudos das Ciéncias Naturais, nomeadamente o Sistema Urinario, havendo uma forte
crenca de que funcionaria do mesmo modo com os outros sistemas do corpo humano ou até
com outra tematica completamente diferente, desde que haja imaginacdao necessaria para
criar e inovar por parte do professor. Pois, como disse Albert Einstein (s.d), “a imagina¢do é

mais importante que o conhecimento”.

Finalizada a investigacao, verificou-se que criar uma sequéncia didatica gamificada, que alie
os jogos RPG as Ciéncias Naturais, de facto resulta e acarta bastantes aspetos positivos como
uma melhoria da motivacdo/interesse dos alunos, melhoria nos resultados e uma melhoria

no ambiente de sala de aula.

No que concerne a primeira questao delineada, é possivel aliar os contetddos de Ciéncias
Naturais ao jogos RPG, nomeadamente o D&D. Relativamente a segunda questao, verificou-
se que os alunos de facto trabalhavam bastante as componentes sociais, interagindo entre
si, colocando-se no papel de outra pessoa e respeitando as diferentes regras do jogo e/ou do

ambiente social em que se inseriam

Foi também visivel uma maior motivacdo dos alunos, um maior interesse pelas aulas de
Ciéncias Naturais, houve melhorias de resultados, na pequena amostra de oito alunos que
realizaram a QA (todos subiram comparativamente aos resultados dos testes anteriores),

inclusive um aumento na motivacao do préprio professor pela relagdo que tem com o jogo.

Como tal, penso que seja importante, para ponto de partida o professor ter gosto pelo jogo

e querer fazer parte do jogo, ser um jogador, juntamente com os seus alunos.
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7. CONSIDERACOES E REFLEXOES FINAIS

O culminar de cinco anos de formacdo superior, transposto no presente RE e ao longo da
PES. Fazendo uma introspecdo ao mestrando de hd cinco anos e ao que escreve o RE a
evolugao é clara. Adquiriu competéncias que nunca pensou ter, conquistou objetivos e

derrubou todas as insegurancas que sentia no inicio deste tenebroso percurso.

O inicio da PES correspondeu ao contacto com o 1.2 CEB, algo que atormentava o
mestrando, ndo se revendo como tendo capacidades para tal. Algo que foi rapidamente
ultrapassado gracas ao apoio imprescindivel do par pedagdgico, da professora cooperante e
especialmente as criangas que marcam com a sua aura magica, mesmo aqueles que passam

por sendo mais conflituosos sabiam sempre quando animar o PE.

No 2.2 CEB o mestrando conseguiu confirmar a ideia que ja era sua, de que é o ciclo ideal
para a identidade docéncia criada, especialmente quando o mestrando se revé em alguns
dos comportamentos dos alunos menos interessados e sente uma vontade ainda maior de
quebrar as barreiras do possivel e cativar, orientar e elevar esses alunos ao seu expoente
maximo, ajuda-los a que sejam a melhor versdo deles mesmos, tal como os alunos fizeram o

mestrando ser a melhor versdo de si mesmo.

Como tal, o mestrando considera que os objetivos tracados no capitulo referente as
Finalidades e Objetivos, foram alcancados com sucesso. Refletindo e avaliando com critério a
construcdo, evolugcdo e metamorfose da sua identidade docente, sempre com o apoio
imprescindivel de todos os agentes envolvidos na PES: o par pedagdgico, as professoras
cooperantes, os professores supervisores e os professores das diferentes UCs e claro os
alunos. Saindo deste percurso formativo de 5 anos (3 de licenciatura + 2 de mestrado) com
um sorriso de orelha a orelha, tendo desenvolvido capacidades e competéncias para poder
implementar com confianca as mais diferentes atividades pedagdgicas, debrucando-se sobre
os documentos legais, de modo a criar atividades didaticas que permitam a aquisicao de

aprendizagens significativas.
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Fazendo um pequeno paréntesis, para salutar, todo o esforgo feito pelos diferentes agentes
educativos, especialmente ao longo dos anos 2020 e 2021, assolados pela pandemia, sempre

fizeram o melhor para garantir a educacdo a qualquer crianca.

Termina, assim, uma das fases mais dificeis pelo que o mestrando passou, cheio de
felicidade, gratiddo e esperanca para o que o futuro reserva, tendo a completa certeza que

caminha no sentido certo.
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APENDICES

APENDICE A - PLANIFICAGAO DE ESTUDO DO MEIO 1.2 CEB E@D - “SISTEMA CIRCULATORIO”

Data: 02/03/2021 | Tempo: 40 min

Professor Supervisor: Doutor Anténio Barbot Ano e turma: 3°A

Professor Estagiario: Jodo Silva 3190088 Professora cooperante: Sandra Silva

PLANIFICACAO

Contextualizacao (necessidades, interesses, dificuldades, entre outros):

A turma onde realizamos a pratica de ensino supervisionada é constituida por 22 alunos, dos quais 10 sdo raparigas e 12 sao rapazes. Desses 22 alunos,
hé 2 alunos que se encontram ao abrigo do Decreto-Lei n.° 54/2018 de 6 de julho, beneficiando de medidas universais e seletivas. Também, existem mais dois

alunos que beneficiam de medidas universais. Na presente turma existe uma heterogeneidade no que concerne ao nivel de conhecimentos, capacidade de
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aprendizagem e ritmos de trabalho. Um pequeno grupo, constituido por trés alunos, realiza um trabalho adaptado ao seu ritmo de aprendizagem, participando
nas atividades da turma sempre que possivel, embora com tarefas ajustadas ao nivel de conhecimento de cada aluno, com a inclusao de tipologia de atividades

e exercicios diferenciadas.

Porém, na generalidade, sdo participativos, interessados e atentos durante as aulas lecionadas. O contexto em que estamos inseridos carateriza-se

como um contexto bastante diverso, mas algo problemaético onde os conflitos sdo uma constante diaria.

Contudo, na disciplina de Estudo do meio, sentimos que os alunos tém alguma dificuldade, talvez devido a grande parte dos conteidos serem algo
abstratos, o que por muitas vezes leve a que estes se sintam desmotivados. Para colmatar estas dificuldades, considero que criar uma narrativa ou uma histéria
que os inclua como agentes ativos faz com que estes se sintam mais motivados e interessados na aula.

Tendo em conta a situaco pandémica que vivemos, esta aula sera lecionada durante uma sessao sincrona de ensino a disténcia.

Nas aulas observadas até entao, costumam estar presentes entre 18 a 19 dos 22 alunos da turma, sendo que um dos alunos nio tem qualquer tipo de

equipamento disponivel para as sessoes sincronas e dois deles estdo em regime presencial, ndo estando presentes no regime de ensino a distancia.

Objetivos principais da aula:

e Descrever, de forma simplificada, e com recurso a representagdes o sistema circulatério.
e |dentificar os diferentes componentes do sistema circulatdrio: coracdo, veias, artérias, capilares.
e Compreender a importancia de manter um estilo de vida saudavel.

MAPA DE ARTICULACAO
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Cidadania para o

desenvolvimento

Estudo do meio

/ Visa contribuir para o incremento de \

atitudes e comportamentos, de didlogo e
respeito pelos outros, alicercados em
modos de estar em sociedade que tenham
como referéncia os direitos humanos,

nomeadamente os valores da igualdade,

\ da democracia e da justica social. /

Uma viagem

pelo Corpo

/ Dominio: Natureza

Conhecimentos, capacidades e atitudes (o
aluno é capaz de...):

e Descrever de forma simplificada o sistema
circulatério.

¢ |dentificar constituintes do sistema circulatoério.
¢ Discute sobre a importancia de um estilo de

vida saudavel.

Descritores do perfil do aluno:
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Duracao

Acoes estratégicas

Recursos

Momento assincrono
Visualizagao do video “O coracao” da saga “Era uma vez: O corpo humano...”

Realizacdo de um kahoot sobre diferentes aspetos lecionados na aula e explicados no video.

Momento Inicial - Introducao do Cientista Barnard e Momento de Suspense

(O cientista chama-se Bernard inspirado em Christiaan Barnard, responsavel pelo primeiro transplante de
coragao em 1967)

https://www.yo

utube.com/watc

h?v=NqzW5xpB
Sl4

Kahoot
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Num primeiro momento, é apresentado aos alunos o cientista Barnard, um dos cientistas que est4 na
vanguarda dos tratamentos do coracgao, responsavel pelo desenvolvimento da MHT (Mini Heart Team).

A MHT sera um grupo de personagens que aparecera mais a frente, mas sao uma equipa de pequeninos
humanos que possuem um foguetao magico. Esta equipa consegue entrar dentro dos corpos das pessoas
e 114rata-los.

Durante a sua apresentacdo, o Cientista Bernard ird sofrer um ataque cardiaco. Para resolver este
problema os MHT irao pedir aos alunos que os ajudem a descobrir o que esta errado.

A partir dai comeca a viagem dos alunos pelo interior do corpo do cientista Bernard.

Desenvolvimento
1° Momento - O Coracao

Os alunos comecam a sua viagem observando a totalidade do sistema circulatorio. Os MHT sugerem que
iniciemos a viagem pelo coragao, pois é de onde vem todo o sangue.

Entdo os alunos irdo ser transportados para o cora¢ao do senhor Barnard, onde sera explicado como funciona
o coracao (como é bombeado o sangue, ventriculos e auriculos, artéria aorta). Sera explicado aos alunos que o
coracao é responsavel por bombear o sangue para todo o corpo, no entanto é preciso Purificar o sangue
primeiro, como tal irdo fazer uma viagem rapida aos pulmaoes.

PowerPoint

(slides 1-7)

PowerPoint

(8-14)
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20 Momento - Circulacao Pequena ou Pulmonar

A partir dai os MHT sugerem que viajemos ao longo das artérias, de modo a descobrir o problema, primeiro
irdo seguir rumo aos pulmaées, falando sobre a pequena circulacao e para que é que esta serve.

Dando a volta aos pulmdes e voltando ao coragao pelas veias irdo perceber que nada de errado se passava na
circulacao Pulmonar.

(Nota: Usando a ferramenta de caneta do PowerPoint, irei desenhar alguns trajetos a representar diferentes
cores, azul e vermelho, veia e artéria respetivamente. Explicando, que a pequena circulacao tem como funcao
purificar o sangue)

3° Momento - Circulacao Sistémica ou Grande Circulacao

Retornando ao coragdao depois da visita aos pulmées, os MHT sugerem que o problema podera estar
relacionado com uma artéria ou veia entupida. Algo que é muito comum no tipo de doencas que tratam.

Passam entdo a viagem pelas artérias ao longo do corpo, explicando também que as trocas gasosas ocorrem
nos capilares, que sao vasos muito pequeninos.

(Nota: Usando a ferramenta de caneta do PowerPoint, desenhar algumas indicacoes como o “trajeto/sentido”

PowerPoint

(slides 15-19)
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da circulacao do sangue. Com a mesma ferramenta, associar a legenda ao diagrama.)
Questoes-orientadoras:

“Entao, acham que o sangue sai pelo mesmo sitio para o corpo todo e para os pulmoes?”
“Onde sera preciso fazer mais forca?” - referéncia a artéria Aorta.

“Muito bem, entdo e como é que o sangue passa das artérias para as veias?”
Legendagem

Primeiro, irao dirigir-se a uma das pernas, fazendo o caminho de ida pelas artérias e voltando pelas veias.

Momento Final - Discussao sobre os prejuizos da alimentacio para a satude

Os alunos irdo encontrar uma das artérias ao longo do seu caminho completamente entupida com “gordura”.
Os MHT irao explicar que € esse o problema e pedem ajuda aos alunos para limpar a artéria que esta entupida,

PowerPoint

(20-23)
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pedindo que estes facam de conta que estao a esfregar perto da camara.

Ao esfregar, as gorduras vao desaparecendo desentupindo a artéria em questao e salvando o professor.

Os MHT repreendem o professor pela sua ma alimentacao, explicando aos alunos que este tipo de problemas
tem mais probabilidade de ocorrer quando:

¢ H4iuma ma alimentacao - excesso de gordura
e Tabagismo
e Pouca atividade fisica

O Professor ira iniciar uma discussdo em grande grupo questionando porque é que acham importante a
atividade fisica ou uma alimentacao saudavel.

Atividade extra/Atividade de Sistematizacao - WordWall

Caso sobre ainda algum tempo de aula apos a discussao, os alunos realizam em grande grupo a legendagem de
um diagrama no wordwall e/ou um jogo relacionado com os constituintes do sistema circulatério.

Aplicacao dos conhecimentos construidos:

PowerPoint

(slides 24-final)
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- Os alunos apresentam o seu argumento fundamentando com conhecimentos explanados durante a aula;

- Identificam os constituintes do sistema circulatorio;

Sistematizacao:

Realizacao de um WordWall em grande grupo, fazendo um jogo de associagao com os diferentes constituintes
aprendidos durante a aula.

Avaliacao:

Observacao e registo na grelha de avaliacao.

WordWall

https://wordwal
Lnet/resource/1
1379444/0-jogo-

da-
circula%c3%az
%c3%aso

https://wordwal
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L.net/resource/1
18 0/o-
sistema-
circulat%c3%b3
rio

Grelha de
Avaliacao

Avaliacao
formativa

Critérios de avaliacao formativo (o aluno deve ser capaz de ...):

e Identifica constituintes do sistema circulatoério;

e Argumenta, fundamentando as suas ideias com conhecimentos adquiridos durante a aula.
¢ Instrumento(s):

e Power Point

e Kahoot/WordWall
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APENDICE A1 - POWERPOINT DA AULA E@D - SISTEMA CIRCULATORIO

Uma Viagem pela
Corrente Sanguinea

Bemvindos 3° Al Eu souo
Professor Barnard.

Hoje vou-vos levar a visitar o
meu laboratdrio e apresentar-
vos a MINIHEART TEAM.
Que esta ali em cima! Olhem!

<

| | q d ‘c?l
BV | |

Ola 3° A, o meu nome é Pedro e sou o capitdo da
MiniHeart Team.

Fomos criados pelo professor Barnard para combater
varias doencas do Corpo Humano.

Devido ao nosso tamanho reduzido e ao Super
Foguetdo 4000 conseguimos entrar em varias partes
do corpo Humano e salvar muitas vidas.

Adoroa Mini Heart Team! Sédo
Incriveis.
E 0 meu maior sucesso. Ja
salvaram imensas vidas!

Mas, deixemo-nos de
introdugGes! Venham
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Aqui nesta parte do
laboratério é onde
estudo grande parte
das fungGes vitais
do corpohu...

0
2
=
S
i\

£ 5]

Oh néol Professor
Barnard!!

Rapido venham connosco.

Ainda temos tempo para o
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Ok, o professeordeve ter
algum problemano sistema
circulatério. Temos que
encontrar o problemao
quanto antes! Vém algum
problema com o coragdo?

Boal O coragdondo
parece ter nenhum
problema. Vamos

comegara nossa viagem!

Esta dividido em 4 partes

Musculo que bombeia o Sangue para o resto
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Coragao

Capilares

Veias

Artérias

A Pequena Circulagao

o

A

|
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Ok a pequena circulagédo ndo

parece ter nenhum problema,

agora basta-nos dar a volta a
grande circulagéo.

De certeza que encontramos
o problema! Bora la!
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A Grande Circulacao
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inalmente encontramos o
problemal E uma enorme
camada de gordura! Esta a
entupir uma das veias do
professor.
Ainda bem que o Foguetdo
4000 consegue resolvereste
problema

Conseguimos!
Resolvemos o
problemal Esta
na hora de voltar
para o
laboratério!
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De nada Professor! E para
isso que ca estamos.
Mas aquela gordura é muito
perigosa, tem que ter
habitos mais saudaveis.
E vocés 3°A, tem alguma
dica para o professor?

Obrigado MiniHeart
Teame 3°Al
Salvaram-me a vida!
Eu realmente devia ter
mais cuidado coma
minha satde.

° DICAS PARA UMA

VIDA SAUDAVEL
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APENDICE A2 - GRELHA DE AVALIACAO

Avaliagdo
Parametro de
Avaliagio Participa de f_orrna Usall'lng!.lagem Identifica ?S{I:Iiferentes Compreende o trajeto que Argumenta de forma Observagdes
correta e pertinents dentifica constituintes desemalvernos coess
S N | Pag [ NO| 5| N | Py | NO S N Pag. NO 5 N Paus | NO | § N Pa, | NO
Nome do
Aluno
1 X X X X X
2 X b X X X
3 F F F F F F F F F F F F F F F F F F F F FALTOU
4 X X X X X
5 F F F F F F F F F F F F F F F F F F F F FALTOU
] X X X X X
7 X X X X X
B X X X X X
9 X X X X X
10 X X X X
11 F F F F F F F F F F F F F F F F F F F F FALTOU
12 X X X X
13 X X X X X
14 X X X X X
15 X X X X X
1a x b X X %
17 X X X X X
18 F F F F F F F F F F F F F F F F F F F F FALTOU
19 X X X X X
20 F F F F F F F F F F F F F F F F F F F F FALTOU
21 X X X X X
22 X X X X X
Legenda:

F-falta S-sim N-ndo Pag- parcialmente observado

NO- ndo chservado
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APENDICE B - PLANIFICAGAO DA INTERVENGAO DE CIENCIAS NATURAIS NO 2.2 CEB

PLANIFICAGAOD DE CIENCIAS NATURAIS

Tema: Doencas do Sisterna Respiratdrio Duragso: 50 minutos. Ano:se D N2 de alunos: 20 zlunos Data: 26,/05,/2021
Professora Cooperante: [sabel Marais Professor Orientador: Or.2 Antdnic Barbot
Discente: Jodo Perry

Enquadramento Programdtico

Dominio: Processos vitais comuns aos seres vivos
Subdominio e respetivos Descritores: Trocas nutricionais entre o organisma & o meio: nos animais - Sistemna Respiratdrio
- Indicar as princicpais causas das doengas respiratdrias mais comuns, com destague para & exposico ao fumo do tabaco;
- Discutir a importéncia da ciéncia e da tecnologia na identificacdo das principais causas das doencas respiratdrias mais comuns;
- Reconhecer a impertancia das regras de higiene ne eguilibrio do sistema respiratcério;
Conhecimentos Prévios:

* Sistema Respiratorio

s Arinspirado e expirado

* Trocas gasosas

Breve descrigdo da turma:

Aturma é composta por 20 glunos, 11 580 raparigas e 9 sdo rapazes. Destes 20 zlunos, 2 dispde de medidas seletivas efou universais.

Aturma é algo heterogénes, t=ndo 3 sluncs pertencentes ac quadro de honra do ano transato. Um grupe de 4/5 alunos que estic constantements em conversas paralelas, zangas
a tentar perturbar a aula. A restante turma € sossegada, durante as aulas participa e gosta de questionar sobre vérios temas que lhes so importantes para o dia a dia (muitas vezes
fugindo ac tema da aula). Para além diste, ha um aluno alge problematico que falta constantemente &s aulas.

Motivagio:
-0 dia a dia com a COVID 18
- Modelo Pulmio artifical

Descritores do perfil do aluno:

Conhecedor/ sabedor/ culto/ informado (4, B, G, |, J)
Critico/Analitico {4, B, C, D, G}

Indagador/ Investigador (C, D, F, H, 1)

Questionador (A, F, G, 1, 1)

¥ ¥ VWY
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¥ Participativo/ colaborador (B, C, D, E, F)

SUMARIO

- Doengas do Sisterna Respiratorio

Experiéncias de Aprendizagem/Atividades/Estratégias Tempo Recursos Aprendizagens Essenciais
{50min)

Abertura da ligdo no quadro e registo do sumario da ligdo ry

1. Introdugdo - Didlogo Sobre a COVID-19
Discussdo com & turma sobre 2 doenga respiratériz COVID-19, relacionada com o virus 5 Site da DG3
SARS-CoV-2, relacionando com glguns das conceitos ja aprendidas relacionados com o
sisterna rezpiratario.

Questées Orientadoras:

“Sahem como 5= propaga a Covid-157"

“Sabem slgumas das consquéncias da Covid-197
“Sintomas desta doenga?”

“Mas 0 gue & que acham que acontecs nos pulmdes?
“E conhecem outras doencas Respiratdrias?”

2. Doencas mais comuns e Agentes que as originam

2.1 Depois de uma breve discussdo sobre a covid-19, explicar gue a doenca provém de
um virus, denominado SARS-Cov-2 e como tal € umna doence respirataria arigineds por
um agente infedioso (Bactéria e virus).




2.3 Explica & diferenca entre apentes infeciosos = apentes quimicos

2.4 Questionar os alunas, gue j& conhecem a constituicdo do sistema respiratdric, o que
acham que pode scontecer aos pulmdes consoante as diferentes doengas.

[Destruigdo de alvéalos, crescimento de tumor, entupimento de vias respiratdrias,
acurnulagdo de liguidos)

2.5 Introdugdo 3 situacdo do senhor Joaguim, um vizinho gue em conversa referiu que
para ele as doencas respiratarias s8o todas “iguais”.

3. Atividade Experimental - O Pulm&o danificado
(Ter as vias respiratdrias obstriidas afeta a nossa respiragdo?)

Explicar aos sluncs como s ird proceder a atividade "0 Pulmic danificado”.
Os glunos devem presncher g Carta de Planificacdo de acordo com o que foi explicado:

(25)

Quadro branco

Carta de Planificagio
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Higme;

ookl O el Inaguiss i ha gue m deengn fepistin i s todn iguih

Crsstior De que fonma as difenentes docngas sstam o sstema respirstanio ?

ANTIS [ | 0 NT ARG

13 Gue wamass manlar...

O QUi wamias mudar.. O O AT W

10 gus s farer..

Distribuicdo dos modelos de pulmdes [ 1 por par) & dos respetivos materiais para simular

as doengas.

“Pulmio”
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Experimentagdo

A) 0= glunos usando o modelo do pulmdo devem fazer os movimentos da diafragma que
ze azsemelham 3 inspiracdo e expiragdo e registar se verificam uma altercdo nos
pulmdes quando estes ndo estdo obstriidos na tabela de Registo (hé entrada e saida
de ar)

B) Cadapar receberd um pequeno papel com uma breve descrigio de 4 doencas e as
zeys efeitos negativos e um tabulsirc com alguns materiais para simular as respetivas
doengas.

T B T
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iapirns el i smsusmmim IOk LA AR G CAPELIR S

- Entupimento das vias respiratarias (Flasticing a entupir as palhinhas)
- Liguidos no interior dos pulmdes (Usando a pipeta inserir 2gua num dos pulmdes)
- Estreitamento das vias respiratarias (Meola @ prender uma das palhinhas)

“Pulmao”
Plasticina
hguz
Maola
Tabela de Registos

Fapel com informagdes sobre 3
“doenga” e Procedimento
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- Criagdo de nodulos no pulmao (plasticina a entupir as palhinhas)

C) Os gluncs devem replicar os diferentes procedimentos e registar na folha de registo
indicando que material usaram para simular um dos aspetos da doenca, qual & sua
previsdo e o que verificam afetando apenas 1 palhinhz e afetando as duas.

1. Beonguits
Unei pars timulsr o ertredsments s o scumuls;ic de MUCO R Vs PELRrEGna
+
0 que sk que scontecs i gyt wriTion
1 paira 3 palhaa
3. Asma
Wi Pars simular o eFiTeitIMents day vias respEwiirias
) Guen Bl que BEEnbEce e werificn
1 palta 2 paihia

Tabela de Registos
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4. Momento Final - Discussdo sobre cuidados a ter para prevenir estas doencas

5.1 Discussdo breve com os alunos sobre os cuidados a ter para prevenir este tipo de
doencas, focando em &lguns topicos coma:

- Marmas de Higiens [Mascara, Higienizagido das mios, Covid 19)

- Evitar o contacto com sgentes cancerigenos (Tabaco, fumador passivo, cancro do

pulmic

Justificacao
Os glunos iniciaram g aprendizagem do sistema respiratario nas sessdes anteriores. Esta sessdo serd para relembrar/consolidar alguns desses conhecimentos, enguanto
trabalhamaos algumas das doencas respiratorias e o impacto que =stas tém no dia 3 dia do ser humana.

Referir doengas do sistema respiratoric 2 ndo gbordar umas das tematicas mais presentes no nosso dia 2 dis seria um desperdicio. Falo claramente, da COVID-13, que hoje em diz &
uma constants ameaga 3 saude humana.

Comao tal, decidir abordar 2 aula comegando por referir 8 COVID-12 e trebalhando as diferentes doengas a partir dai, usando um método mais experimental @ manesavel, em que o
gluno pode ele proprio ver o gue gcontece ao seu “pulmac” em tempo real.

Tanto a dindmica de pares como o trabslho experimental j& foram utilizados em aulas anteriorss, contribuindo bastante para a motivacdo e interesse dos alunos.

APENDICE B1 - PULMAO ARTIFICIAL
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APENDICE B2 - CARTA DE PLANIFICACAO

CARTA DE PLANIFICACAD

Home:

Problema: & Senhor Joaquim acha que as doengas respiratérias s5o todas iguais

Questio: De gue forma as diferentes doencas afetam o sistema respiratoria?

ANTES DA ENPERIMENTACAD

O gue vamos manter..,

0 que vamos muedar... O e VAMOS usar...

0 gue vamos fazer..

0 que acho que vai acontecer e porqué...

APGS A EXPERIMENTACAD

Verificamos que...

Contributos para a resolugo do Problema e Resposta 8 Questdo. Conclusdes.
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APENDICE B3 - TABELA DE REGISTO

O Pulmao danificado - Folha de Registo

Name:

1. Pulmdes sem obstrugdes das vias respiratdrias

2 gue acho que acontece

O que verifico

2. Bronguite

Usei para simular o estreitamento e a acumulagdo de muco nas vias respiratorias
2 gue acho que acontece 0 que wverifico
1 palha 2 palhaz
3. Asma
Usei para simular o estreitamento das vias respiratdrias
&' gue acho que acontece 0 que verifico
1 palha 2 palhasz
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4. Cancro do Pulmao

5.

Usei

para simular a criacao de tumores no pulmao

0 gque acho que acontece

0 que werifico

1 pzalha 2 palhaz
Pneumonia / Covid-19
Usei para simular a acumulacdo de liquidos nos pulm&es,
0 gue acho que acontece 0O que wverifico
1 palha 2 palha=z
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APENDICE B4 - GUIAO DE RECRIACAO DE DOENCAS RESPIRATORIAS

1. Bronquite

Inflamagdo dos bronguios, que ficam mais estreitos e cheioz de muco dificultando 3 paszagem
de ar.

Procedimento:

1. Colocar a plasticina a tapar uma das palhinhas.
2. Imspirzr/Expirar e verificar oz resultados.

3. Colocar a plasticina 3 tapar as duas palhinhas
4. Inspirar/expirar e verificar os resultados.

2. Asma

As vias respiratorias estreitam e enchem de muco impedindo 2 passagem de ar.

Procedimento:

Colocar a mala a prender uma das palhas
Inspirar/Expirar e verificar os resultados
Colocar a prender ambas as palhas
Inspirar/Expirar e verificar oz resultados

Ll B

3. Cancro do pulmao
Bastante associzdo ao fumo de tabace, que provoca crescimento descontrolade de células
formando um tumaor.

Procedimento:

Colocar a plasticina a tapar uma das palhinhas.
Inspirar/Expirar e verificar oz resultades.
Colocar a plasticina a tapar as duas palhinhas

ol o o

Insgirar/expirar e verificar os resultados.

4, Pneumonia/Covid 19

Czusada por um sgente (virus ou bactériz) que infeta os alvéolos, onde se acumulam fluides.

Procedimento:

Cuidzdosamente, usando 2 pipeta colocar agus dentro de apenas uma das palhas.
Inspirzr/Expirar e verificar oz resultados [COM CUIDADO PARA NAD EXPELIR AGUA)
Colocar, uzzndo 2 pipeta, 3gus em ambas as palhas

Inspirar/Expirar e verificar os resultados [COM CUIDADD PARA NAD EXPELIR AGUA)

Ll o
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APENDICE C - PLANIFICACAO DE AULA DE MATEMATICA NO 1.2 CEB - E@D: O REINO DE REDONDIA

Data: 25/02/2021 | Tempo: 40 min Ano e turma: 304
Professora cooperante: Sandra Silva

Professora Supervisora: Doutora Daniela Mascarenhas

Aluno: Jodo Silva 3190088

PLANIFICACAO

Contextmalizacdo:

A turma onde realizamoz a pratica de ensino supervisionada & constituida por 22 alunos, dos quais 10 530 raparigas & 12 530 rapazes. Desszes 22 alunos, ha 2
alunos que se encontram ac abrige do Decreto-Lei n.2 54,2018 de 6 de julho, beneficiande de medidas universais e seletivas. Também, existem mais dois alunos que
beneficiam de medidas universais. a presente turma existe uma heterogeneidade no que concerne ao nivel de conhecimentos, capacidade de aprendizagem e ritmos
de trabalho. Um pequeno grupo, constituido por trés alunoes, realiza um trabalho adaptado ao seu ritmo de aprendizagem, participando naz atividades da torma sempre
que posstvel, emhora com tarefas ajustadas ao nivel de conhecimento de cada aluno, com a inclusdo de tipologia de atividades e exercicios diferenciadas.

Porém, na generalidade, sao participativos, interessados e atentos durante as anlas lecionadas. O contexto em que estamos inseridos carateriza-se como wm
contexto bastante diverso, mas algo problemaético onde os conflitos s30 uma constante diaria.

Contudo, na disciplina de Matematica demonstram algumas dificuldades € wm certo desinteresse no que concerne a cilculo mental e resclucio)/interpretacio
de problemas, como tal, considero que transformar a aula de matematica numa historia “ac vive”, onde os alunos tomam o papel de personagens & uma Otima maneira
de manter os alunos interessados e cativados.

Tendo em conta a sitnacio pandémica que vivemos, esta aula serd lecionada durante wma sess3o sincrona de ensino a distancia.

Nas aulas ohservadas até entdo, costumam estar presentes entre 1819 dos 22 alunos da turma, sendo que um dos alunos nao tem qualquer tipo de equipamento
disponivel para as sessdes sincronas.
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Objetivos principais da aula:

+ Arredondar um numero natural a dezena, a centena, ao milhar, a dezena de milhar ou 4 centena de milhar mais proxima, utilizando o valor
posicional dos algarismos.
Resolver problemas relacionados com o arredondamento de niimeros naturais.

MAPA DE ARTICU[AQEU
O Reino de
Redondia
- 7.

-~

/ Dominio: Nimeros e Operagies

Conhecimentos, capacidades e atitndes:

* Ler e representar ndmeros no  sistema  de
numeragao decimal.

*« Arredondar numeros naturais  as  dezenas,
centenas, milhares e dezenas de milhar, atendendo
ao valor posicional dos algarismos.

Descritores do perfil do aluno (o aluno deve ser
capaz de_.):

* |nterpretar informacdo, planear e tomar decisdes
para resglver problemas

e o

~

Visa contribuir para o incremento de atitudes e
compaortamentos, de didlogo e respeito pelos
outros, alicercados em modos de estar em
sociedade gue tenham comao referéncia os
direitos humanos, nomeadamente os valores
da igualdade, da democracia e da justica social.

Desenvolver o trabalho colaborativo.

. /
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Duracao

Acoes estrategicas

107

a0

Promocao do conhecimento previo - Classes e Ordens, Valor Posicional do algarismo
Através de dizdlogo em grande grupo, os alunos devemn ler e representar nameros no sistema de numeragao decimal até
a centena de milhar, identificar o valor posicional de um algarismo e relacionar os valores das diferentes ordens e
Classes.

Desenvolvimento
0Os alunos vio explorar o reino “Bedondia”, o antigo reino onde os redondinhos utilizavam todos os niimeros
arredondados. Ao longo da sua visita, os alunos irdo encontrar velhos vestizios de arredondamentos dos
niumeros.
Arredondamento as dezenas, centenas e milhares.
Irio ser apresentados alguns problemas aos alunos sobre o arredondamento de alguns niimeros, serd
necessario resolver esses problemas para conseguirem ir avancando pelo palacio Redondo e descobrir o
segredo dos redondinhos.
12 “Desafio/Problema™: A entrada para o reino dos redondinhos esta selada e so pode ser aberta coma
combinacio certa de nimeros. Os alunos devem arredondar os diferentes nimeros de modo a descobrir o
codigo secreto que Thes dara passagem para o interior do palacio
Irdo aparecer alguns numercs que estardo riscados por cima, e o nimeros arredondados por baixo.
Por exemplo, 22 estara por cima de 20, 247 estara por cima de 250, e outros numeros que estio ainda por
arredondar, que cabe aos alunos arredondar.

20 “Dasafio/Problema”: Arredondamento as centenas,/milhares

Da mesma que forma que o primeiro, ira ser apresentado um problema que envolva o arredondamento de
niimeros na classe dos milhares. O Rei ird pedir 3 tarefas aos alunos relacionadas com a gestdo do reino.

Sera preciso arredondar o niimero da despesa da populagio e dos animais do reino.

Depois de completadas as 3 tarefas, o rei ird entregar a chave aos alunos, para que possam seguir em direciio 4
sala final do tesouro. Onde esta escnndldn 0 segredo dos reino deggggggg@

3° “Ultimo desafio/Problema™ que ira abrir a porta para o cofre dos redondinhos, onde esta gnardado o
segredo. Segredo & o método de como faziam os arredondamentos, ja falados previamente no inicio da aula e
a0 longo da mesma.

Nesta sala do tesouro irfio estar 4 chaves com numeros associados e apenas uma delas quando arredondadaa
uma certa grandeza corresponde ao numero do cofre.
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A0 descobrirem a chave correta,

Sistematizacio https:/ fwordwal
03z alunos descobrem o segredo dos redondinhos, mas ha um jogo escondido no simbolo dos redondinhos. Lnet resource 1
10 Descobrindo o simbolo, os alunos irdo ter acesso a um link do wordwall, para realizarem um jogo estilo “pac- 1550371
man” tendo de arredondar diferentes niimeros e levar o heroi a casa correta.
Avaliacio

Observagdo e registo na grelha de avaliagdo

Criterios de avaliacao formativo (o aluno deve ser capaz de ...):
+ Arredondar corretamente os nimeros

Avaliacao » Resolver os problemas que sio apresentados
formativa « Instrumento(s):
» FPlataforma Zoom
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APENDICE C1 - POWERPOINT E@D: O REINO DE REDONDIA (ARREDONDAMENTOS)

? 0 - o g
.4,242120\\,7_. [\.‘

(g .. \“, 24 > 20

-5)(2:'70 >
&y Q

/f

‘ RéIHO de
" Redondia

Uma aventurado 32 A

: Ar'r'edondamen’ro
0 Reino de

Redondia Zrermed

123876 123 876

800 < 576 < 900 3000 < 876 <4 000

123 900 124000
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‘O)Reit)de REdondia

L

R

Aquele parece sero
palacio de Redondia,
dizem que é la que
esta escondidoo
segredodeles.
Podemajudar-me??

Wow ! O que
sera que
significamtodos
estes nimeros
riscados???

AHAH! Finalmente alguém
decifrou o truque para entrar no
palacio.

Querem descobriro nosso
segredo?

Se me ajudarem, dou-vos a chave
para a sala do tesouro.
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Preciso que alguém trate da papeladado reino, ndo se
esquegam de arredondar tudo!

Primeiro, tém que arredondar os nimeros das
despesas doreino as dezenas de milhar, ja vos darei
a folha necessaria.

Em seguida, é preciso arredondar onimero da
populagdo do reino as centenas de milhar.

E por dltimo, preciso que arredondem o nimero de
animais do reino ao milhar mais proximo.

Populacéo
Do
Reino

Distrito 1- 27 400
Distrito 2 - 121 300
Distrito 3 - 272 825
Distrito 4 - 92 521
Capital - 302 333

Total: 815 879

Despesas doReino
1325%

A o— 25823

ﬂm.g?-w 1000$
A 4003

Animais do do Reino

Bovinos 422
Patos 333
Gatos 2223
Cées 1232
Dragdes 2
Unicémios 1
Ovelhas 1333

Total: 5546 animais
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Otimo, foram uma
ajuda muito grande!
Ja estéo peritos nos

arredondamentos!

Aquitém a chave!

Devem seguir pela
porta vermelha.

~ @)

9 23800
©
&
~N
~
. 22450 ‘,g
= (=
g o~
* f era quE X — Rs, -
S alguma destas < o A3 - -
\ chaves I , g Vet 3 2=
correspondeao — 2

a(?

Todas as pessoas deste reino trabalham por arredondamentos
para ser mais facil.

0 frugue € estarem atentos ao algarismo da grandeza que
pretendemos arredondar e observar que nimero 0 antecede.
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APENDICE C2 - GRELHA DE AVALIACAO

Avaliagdo
Parametro de . 5 ) |dentifica o algarismo / Arredonda de forma
Avaliagio Participa de forma Boa comunicagdo Identifica as diferentes valor posicional de umz | acertada consoante o gue Observagies
correta e pertinente classes e ordens et el & pedido
5 N | Py |[NO|S|N|P,| NO N | Py, | NO 5 N Py | NO | 5 N Py | NO
N? do
Aluno

1 X X X X X
2 X X X X X
3 F F F F F F F F F F F F F F F F F F F F FALTOU
4 b b X X X
5 F F F F F F F F F F F F F F F F F F F FALTOU
B b b X X X
7
8 X
9 X
10 X X X X X
11 X X X X X
12
13 X X X X X
14 b X X X X
15 X
16 b b X X X
17 X X X X
18 F F F F F F F F F F F F F F F F F F F F FALTOU
19 X X X X
20 X X X X X
21 X X X X X
22 b b X X X
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APENDICE D - PLANIFICACAO MATEMATICA 2.2 CEB - AREAS POR DECOMPOSICAO

| PLANIFICACAC DE MATEMATICA

Terma: Areas por Decomposicio DuragEo: 50 minutos AnofTurma: 526 M2 de slunod: 20 aburos Data: 1
Prafessors Cooperante: Teresa Guedes Professora Supervisora: Dv? Daniels Mascarenhas Discente: Jodo Pauls Perry da Siva
Enguad o Progs atico

Dominio: GRS
Subdaminio: Medida - Areas
Objativo geral: Resolver problemas envolvenda o caloulo de figuras de dreas planas
Conhecimeantog Prévies:
= Area do guadrado;
= fAreado retingulo;
= Area do paralelograma;
= fAreado tridnguls;

Breve descricio da turma: & turma onde realizarmas a Prética de Cnsino Supervisionada & canstituida por 20 alunos, dos quais B s3o raparigas & 12 530 rapares. Desses 22 alunas,
hi & alunos gue se encontram ao abriga do Decreto-Lei n.2 5402018 de 6 de julha, beneficiando de medidas universais & seletivas. Apsnas um dos guatra alunos beneficia de
miedidas universais. Um pegueno grupa, constituide por dois alunes, necessita de apoaio durante as aulas, ambos apresentam dificuldades de aprendizagem e de sistematizacio
de conhecimentas, falta de empenha @fou avtanomia e dstrsem-se facilmente.

Ma generalidade, & turma & participativa, interessada e atenta durante as sulas lecionadas. Nas aulas de Matematica os alunos tém demanstrando vm grande canhecimento
cientifico sabre os diferentes temas abordados. Alguns dos alunos t8m uma grande capacidade de calculo mental & pensamentoe matematico.

Justificagdo: Tendo em conta o gue tenha vinda a experienciar coma turma, dé para perceber gue & uma turma com alunos muite bons, participativas & bem compartadas. Que
acima de tuda parecem interessadas nas aulas, na Matemidtica & em aprender mas. Decidi recorrer d criaggdo de uma histdria gue ligue a matemdtica & um persanagem gue utiliza
o tangram para Fazer as suas pizras.

Meho gue uma das grandes Ferramentas que os professores tém e gue talver devessem usar mas & a sua imaginacio & a imaginacio das criancas. Ser capaz de dar aso & imaginagio
das crigncas e faré-las sentir-se incluidas num mundo de fantasia, dreertida, interessante = ande possam realmente construir conhecimento @ um dos meus grandes ohjetivas
durante a pritica de ensino supervisionada,

Moalivacso:

- PowerPaint do Chel Parrini

- Tangram da Pizza
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Descritores do perfil do aluno:

Conhecedor/ sabedor) culte) informado [A, B, G, 1, 1)

Criativo (&, C, D, 1)

Critico/Analitico (&, B, C, D, G -Indagador/ Investigador (C, O, F, H, 1]
Reszpeitador da diferenga/ do outro (A, B E, F, H)

Zistematizador) organizader (&, B, C, 1, 1]

Questionador (A F, G, |, 1]

Comunicador / Dezenvolvimento da linguagem e da oralidade (&, B, D, E, H)
Participativo/ colaborador (B, C, D, E, F)

Responsével/ sutdnome [C, D E F G 1 1)

SUMARIO

Areas por Decomposicdo.

Experiéncias de Aprendizagem,/Atividades/Estratégias Tempo Recursos Aprendizagens
{50min) Essenciais
lMomento inicial de chegada dos alunos.
&presentagdo do Chef Perrni, que pretende construir um novo restaurants na = Reconhecer o significado
ribeira do Porte. de farmulzs para o cilculo
de
1. Ativacdo dos Conhecimentos Prévios Zreas de paralzlogramos,
0 Chefe Perrini ird questionar os alunos sobre qual o edificio gue PowerFoint triangulos, quadrados &
parece mais adequade para a construcio do seu restaurante. Para tal, (Slides 1-5) retangulos e us3-las na
L resolucac de problemas

dard a escolha 3 fachadas diferentes. Das quais, devem escolher a
fachada com a maior drea.

0 primeiro edificic tem uma fachada quadrada com um telhado
triangular.

0 segundeo tem uma fachads retangular.

0 ultimo edificio tem uma fachada em paralelogramo.

Quzdro Branco

Ficha/Guido de
Atividade (1.]

em contextos
matematicos e ndo
matematicos.

* Calcular areas de
poligonos, por
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Desta forma, os alunos trabalham conceitos j& aprendidos
anteriormente como o calculo da drea do quadrado, do triangulo, do
retdngulo e do paralelogramo.

Desenvolvimento - Areas por Decompaosigio

0 Chefe Perrini precisa de comprar os materiais para o seu novo letreiro, para
tal precizz d= saber qual 3 quantidads dz madeirzs vai pracisar & guanto & gue
1550 [ha vai custar.

A drea de cada letra deve sar calculads decompondo as diferentes letras em
wirios poligonos consoants achem mais adequado.

21 Lletra P

12 o

D= aluncs através da informagdo dada pelo chef parrini devem calcular =
Zrea dz letra, somando por exemplo a area do retangulo [DEEF] com a area
d=z parte superior [ABCD].

7

PowerPoint
15lide &)

PowerPoint
[3lides 7)

CQuzdro Branco

Ficha/Guido de
Atividzde (2.1)

enguadramento ou por
decompaesicio e
composicdo de figuras
planas.
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A zrea da parte superior [ABCD] corresponde 2 2es do quadrado [ABCD],
mas retirando o espago interior gue falta ao quadrado (o chef indica-lhes
que o espago e também um guadrado com 454 dm). Mo final & necessrio
calcular tambeém o custo desta letrz, multiplicando a area totzl em dm’ por
4.

2.2 Letra "i"

Os alunos calculam a area da letra “i" somando as areas do quadrado [ABCD)
& do reténgulo [EGFH). De seguida, calculam o seuw custo, multiplicando por
4.

2.3 As duas letras "2"

& ]
I 2dm
] =
18 dm
Blem
= 400 ‘o
1 Wem
H
Zdm

15’

PowerPoint
[3lides 8)

Quadro Branco

Ficha,/Guido de
Atividade [2.2)

PowerPoint
[Slides 9-10)

Quadro Branco

Ficha,/Guido de
Atividade (2.2)
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O= alunos devem em primeiro lugar converter todas as medidas necessarias
= dm, isto porgue, o chef pediu que e calculzsse az areaz em dm® .

De seguidz os zlunos devemn calcular a drea, havendo 2 hipdteses.
Calculando = 2rea do gquadrado [ABHG] e subtraindo a area dos 2 trizngulos
que Ihe foram retirados. Ouw entdo, caloulando a &rea dos 2 retdngulos [FGHI]
2 [ABCD] e do paralelograma [FIEC], somando estas 3 areas, os alunos
obtém z Zrea total dz figura.

N final devem multiplicar por 4, de modo a obter o custo total da figura.

De salientar gue serdo 2 letras “Z¥, mas da segunda vez os alunos j3 terdo 2
Zres calculzda, sendo um processo mais direto

2.4 Letra A

A B
30 dim
10 dm
[n] E [+
B ——

22 dm

Os alunos calculam a area da figura, comegando pelo retangule [ABCD] &
posteriorments, retirar 3 area desse retdngulo, a drea do trigngule gue se
encontra no interior e a ares do quadrado [EFGH]. Mo finzl calculam o custo.

25 0 Custo Final

PowerPoint
[Slides 11-12)

Quadro Branco

Fichz/Guigo de
Atividade (2.2)
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Spmando os custos todos os alunos obtém o valer final para o letreiro do
restaurante do Chef Perrini

Sistematizagao - O Tangram da Pizza
Distribuicic de um tangram feitc previaments para cads zlunc, com um

padric em pizza.

O chef Perrini, conhecido por utilizar formatos de pizza menos convencionais
[usa o tangram pars crisr as suas pizzas) apresenta ao: alunes a5 suas 3 pizzas
preferidas.

O chefe perrini pede ajuda aos alunos para calcular a guantidade de molho
necessaria em cada pizza. O chefe explica gque cada colher do seu molho
super secreto chega paras cobrir metade de um triangulo peguanino. Espera-
se que os alunos compreendam gue serd preciso 2 colheres de molho para
cobrir um trisngulo pequenino, e a partir do tridngulo chegar a totalidade das
outras figuras.

Az 3 pizzas em questdo fazem sampre referéncia @ slgumsa carsteriztica de
italia.

Pizzz Gamba [perna em itzlianc), que faz lembrar o chefe do formato do pais
italiana no mapa

1o

PowerPoint
[Slides 13-22)

Quzdro Branco

Fichz/Guido de
Atividade (3.)
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)

Pizzz Fata [Fada em kkaliano), gque o faz lembrar & fada do pindgquic. Uma das
suas histarias preferidas e também escritas por um sutor italianc.

%
Pizzz Vensziz [Veneza), gus faz lembrar o chiefe dos varios barcos que
stravessam a sua cidade natal todos os dias nos canais. A bela cidade de

Vensza

Fegisto na grelha de avaliagdo & observacdo diretz ao longo da aula.
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APENDICE D1 - POWERPOINT AREAS POR DECOMPOSICAO

i Wy

O Restaurante

O Restaurante do ;
Senhor Perrini

Ola! Sou o Chef Perrini. Pri ecisoqueme
ajudem a escolher df 0 par:

novo resta nte
Devemesc Ih edificio que tiv
ada f chada frontal I

we
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O Nome do Restaurante '

PIZZA PIZZA

o

Otimo! Era exatamente esse edificio que eu estava
a pensarl
Agora preciso é de perceber quanta madeira vai
ser precisa para construir o meu Letreiro.
Teraque Soletrar P—1-Z -Z - A, osesbogosde
cada letra apresento a seguir.
Sabendo que cada dm? corresponde a 4 euros,
quanto é que me vai custar o letreirona
totalidade?

O Nome do Restaurante

A
Este é o esquemaparaa 16
letra “P”. O arquiteto disse Este é muito mais dm?2
que [ABCD] é um quadrado. 12dm simples! O Sr. Cc D
E tambémdisse que o Arquiteto devia ter E G
espago no meio que foi enviado todos os
preciso retirar para fazer a 26 dm planos assim.
letra “P”também é um
quadrado 48
dm?
E H
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O Nome do Restaurante

O Nome do Restaurante

Este é o esbogco daletra Z.
O arquiteto deve ter-se
enganado que trocou as
medidas todas!
MAMA MIA!

Este Z éigual ao
outro obviamente 18dm

Esta é a letra “A”. O Arquiteto disse-
me que a medidada altura do
triangulo é igual a um ter¢coda
medidada altura do retangulo

[ABCD].

A largura do quadrado [EFGH] tem o

mesmo comprimento que a base do

tridngulo.

30dm
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N

& ©
A nossa Pizza ¢ 1.APizza Gamba

pequeno.
Sera que me conseguem

Cada colherdo meu molho
secreto é suficiente para cobrir
metade de um tridngulo mais

A\ ©

A nossa Pizza ¢ A nossa Pizza

Agora temos que escolheras
nossas pizzas para o menu!
> Mas preciso de saber quanto
molho vou precisar!

Nunca gosteidas pizzas
redondas! Porisso que uso o
meu tangram de pizzas para
as fazer!
Preciso que descubram quanto
molho de tomate vou precisar
para cada pizza.

Esta é a pizza Gamba. E uma

das minhas preferidas porque

faz-me lembrar o meu pais! A
Italia!
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¢

¢ 1. APizza Gamba

Quantas colheres de melho véo
sernecessérias para cobrirtoda
apizza?

LEMBRA-TEQUE O
TRIANGULO MAIS
PEQUENINO NECESSITADE 2
COLHERES DE MOLHO

C 2. A Pizza Fata

Quantas colheres de molho védo
ser necessarias para cobrirtoda
a pizza?

LEMBRA-TEQUE O
TRIANGULO MAIS
PEQUENINO NECESSITADE 2
COLHERES DE MOLHO!

S

@
C 2. A Pizza Fata \

Esta é a pizza Fata. Para grupos
maiores de amigos, faz-me
lembrar a fada do Pindquio.
Umas das minhas histérias

preferidas e também de Italia!

Esta é a pizza Venezia. A minha
preferida, usa todo o Tangram e
faz-me lembrar a minha cidade
natal, os seus canais e os
barcos que la andam. Veneza,
que linda és!
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©

¢ 3.APizza Venezia

Quantas colheres de molho véo
ser necessarias para cobrirtoda
a pizza?

LEMBRA-TEQUE O
TRIANGULO MAIS
PEQUENINO NECESSITADE 2
COLHERES DE MOLHO!

APENDICE D2 - TANGRAM DE PIZZA

b
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APENDICE D3 - GUIAO DE RESOLUCAO

Area da Fachada

Area da Fachada

Area da Fachada
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2. O Chefe Perrini vai gastar 4 euros por dm* de madeira. Caloula quanta madeira o chef vai precisar para o seu
letreiro. E quanto & que vai gastar!

2.1 Letra P - [ABCD] € um quadrado e o "espago retirado”™ para fazer a letra “P” também & um quadrado.

Custo da Letra “P*

2% dm

Area da letra “P"

2.2 Letral
A e © Custo da Letra “I”
[ o
E G
F H

Area da letra “I"

164



2.3 Letra Z

A

Custo das duas Letras “Z"°

18 dm
24m
Area das duas letras “2°

2.4 Letra A

& medida da altura do trigngulo & igual 3 um tergo da medida da altura do retangulo [ABCD].

A largura do gquadrado [EFGH] tem o mesmo comprimento que a base do triangulo.

A B
Custo da letra “A”

A0 dm
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3. Quantidade de molho para cada Pizza

3.1 A pizza Gamba

3.2 A pizza Fata

3.3 A pizza Venezia
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APENDICE D4 - GRELHA DE AVALIACAO

!&ﬁlla;aa
Contribui de forma Apresenta Efetua a resolugio das Efetua a resolugio das
L i : Apresenta uma postura
redevante am grande comunicagio tarefas com rigor tarefas propastas Observagdes
L adequads duranta & gula
Brupo miatematica matemitios AuUtBnomamen te

s [N |pu|Mo|s[mlpe[mo] s | m|pe|mo [ s N |[pe|[nOo|s| N [P, wo

1 X ! X . X
Iniciow o3 exercicics do guido antes
de ser iniciads & aula. - Bastante
2 X k) X X X - i a
Maotivadoda (+]
3 X X X X X
De s3lientar a motivagdo e
interesse do aluno na aula de hoje.
alver devido 2 ivacdo
a " " % . " Talve u{-v_dc & motivacdo extra de
um prémic c3so acabasse todo o
trabalho. (++]
5 F F | F F|F|F|F F F F F F F F F F | F F F F )
G X X X X X ~
7 X X X X X

Iniciow o3 exercicics do guido antes
B X X X x X de ser iniciads 3 aula. - Bastante
Motivadola (+]

S X X X X X

10 X X X X X

11 X X ; ¥ ¥ B

12 X X X X X Padiu para ir ag guadro rescheer
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Iniciou o5 exercicios do guido antes
de ser iniciada & aula. - Bastante
hotivado/a (++)

Iniciou os exarcicios do guido antes
de ser iniciada a aula. - Bastante
Maotivado/a (+]

Iniciou os exarcicios do guido antes
de ser iniciada a aula. - Bastante
Maotivado/a (+]

Iniciou os exarcicios do guido antes
de ser iniciada a aula. - Bastante
Maotivado/a (+]

Pediu para ir ao quadro reschver
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APENDICE E - PLANIFICACAO ARTICULACAO DE SABERES 1.2 CEB

Instituicio cooperante: Escola da RBepido Norte Data: o7/01/2021 | Tempo: gomin
Orientadora cooperante: Doutora Paula Flores Ano e turma: 3°4A

Diade: Filipa Teixeira 31go656, Jodo Silva 3190088

PLANIFICACAO

Contextualizacio (necessidades, interesses, dificuldades, entre outros):

A turma onde realizamos a pratica de ensino supervisionada & constituida por 22 alunos, dos quais 10 sdo raparigas e 12 s8o rapazes. Desses 22
alunos, ha 2 alunos que se encontram ao abrige do Decreto-Lei n.% 54/2018 de 6 de julho, beneficiando de medidas universais e seletivas. Também,
existemn mais dois alunos que beneficiam de medidas universais. Na presente turma existe uma heterogeneidade no que concerne ao nivel de
conhecimentos, capacidade de aprendizagem e ritmos de trabalho. Um pequeno grupo, constituido por trés alunos, realiza um trabalho adaptado ao seu
ritmo de aprendizagem, participando nas atividades da turma sempre que possivel, embora com tarefas ajustadas ao nivel de conhecimento de cada

aluno, com a inclusdo de tipologia de atividades e exercicios diferenciadas.

Porém, na generalidade, s3o participativos, interessados e atentos durante as aulas lecionadas. O contexto em gue estamos inseridos carateriza-

se como um contexto bastante diverso, mas algo problematico onde os conflitos sdo uma constante diria.

Uma vez que na disciplina de Portugués, os alunos demonstram alguma relutineia em desenvolver tarefas/atividades no dmbito do dominio da
leitura e escrita. Pretendemos com esta aula ajudar a fomentar o gosto e interesse por esta area, nomeadamente trabalhar o texto deseritivo ao longo de

toda a sessio através de varias pistas gue descrevem varios locais e um aluno.
Objetivos principais da aula:

» Explorar textos com carateristicas desecritivas.

» Desenvolver as competéncias de eserita e de leitura.
» Introduzir o conceito de comércio, coméreio tradicional e grande comércio.

s Relembrar conteiidos lecionados anteriormente das diferentes areas do saber.
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Diominio ou outros: Organizacio e Tratamento de dados

Conhecimentos, capacidades e atitudes:
Recolher, organizar e representar dados gualitativos e

guantitativos discretos utilizando diferentes
representagdes € interpretar &  informacdo
representada.

Resolver problemas envolvendo & organizacdo e
tratamento de dados em  contextos familiares
variados.

Descritores do perfil do aluno:
Avaliam a informagdo recolhida e tratam-na da devida
forma, usando tabelas de freguencia e pictogramas.

MAPA DE ARTICULACAO s

£ W - . 2an
/ Dominio ou outros: Leitura e Escrita; Gramatica

",

Conhecimentos, capacidades e atitudes: Ler e escrever
textos descritivos associados a diferentes finalidades.

Extrair informacio a partir de pistas linguisticas.

Matematica Portugueés | Identificar adjetivos e criar frases com
Descritores do perfil do aluno:
Compreendem, interpretam e expressam opinides,
Nﬂtﬂl Cconceitos, pensamentos e sentimentos oralmente.
|dentificam, utilizam e criam textos com carateristicas
| descritivas.
C;ldadama- parao Estudo do - P
desenvolvimento Meio ~ -

Visa contribuir para o incremento de atitudes e
comportamentos, de dialogo e respeito pelos
outros, alicercados em modos de estar em
sociedade gue tenham como referéncia os
direitos humanos, nomeadamente os valores da
igualdade, da democracia e da justiga social.

Qs zlunos juntam esforgos para atingir
objetivos, valorizando a diversidade de
perspetivas sobre as guesties em causa, tanto
lado a lado como através de meios digitais.

Dominio ou outros: O Comercio

Conhecimentos, capacidades e atitudes: Compreender o
conceito de comércio.
Distinguir comércio tradicional de grande comércio.

Descritores do perfil do aluno:
Oz alunos observam, analisam e discutem ideias e
conceitos do seu dia a dia.
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Duracio Acbes estratéegicas Recursos
Rececio dos alunos 4 sala de aula, comecar por falar de uma triste noticia que recebi e que pode interessara
= todos alunos. Referir que € importante que estejam em siléncio e atentos a noticia, para compreender o que se
passol.
Desafio inicial: Os alunos observam um Powerpoint com os diferentes avatares (dudio de alguns alunos) a PowerPoint “0
expor uma sitnacio problema: Um dos avatares deixou um presente & turma, no entanto um vilio Presente
misterioso escondeu o presente algures na escola. desaparecido”
O vildo misteriozo assina a sua mensagem com um “D.” (que mais tarde os alunos descobrirdo que zignifica com os alunos a
Descrifora) e desafia a turma a “jogar um jogo® para encontrar o presente. dar voz aos
diferentes
O Jogo: As pistas da Descritora descrevem sitios on pessoas onde sera possivel encontrar um envelope. Nesse | avatares/persona
envelope estara um desafio,/ problema relacionado com contedos das diferentes areas do saber. gens.
0Os alunos devem em grande grupo, de forma ordenada e respeitosa, trabalhar para resolver o desafio. Ao
resolverem o desafio, serdo apresentadas no Powerppint mais 2 letras do nome do vildo.
10" Na 1? mensagem o Vildo assinara com um D.
No 29, 39, 40 desafio revelam as restantes letras do seu nome (ES-CR-IT-OR.A), de forma aleatdria, para que
0s alunos tenham que descobrir o sen nome. Ao descobrirem quem esta por de tras do roubo do presente, o Guido de desafios

vildo ira descrever o sitio onde esconden o presente.

Questdes orientadoras:

“Die que & que o vildo estara p falar?”

“() que sera a tela branca que mostra todas as cores?”

“Sera que & algo aqui na sala?”

0s alunos encontram entip o primeiro envelope com um desafio/ problema para eles resolverem.
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Desenvolvimento: Os alunos devem seguir as pistas que levam aos envelopes com os diferentes desafios,
assim sucessivamente.

Ao resolver os desafios, os alunos recebem mais informacio sobre quem podera ser o vilio.

Ao fim de completarem todos os desafios, 0s alunos descobrem a verdadeira identidade do vilio e 0 mesmo ira
indicar onde se encontra o presente.

1 Pista: Refere ao quadro interativo. Atras do quadro interativo estara um envelope com um desafio.

1? Desafio: OTD - Tabelas de frequéncia e Pictograma

A *vil3” pede aos alunos que organizem todos os presentes que ela roubou|durante as férias de Natal.
Pede-Thes que fagam uma tabela de frequéncia absoluta e um pictograma.

Em grande grupo resolvemos o que a vild nos pediu, indo um aluno ao computador e com a ajuda dos outros
preencher corretamente o Pictograma. Ao mesmo tempo, 0s alunos resolvem o desafio no sen gnido de
detetive.

29 Pista: Refere ao lugar de um dos alunos da turma. Debaixo do sen lugar estara o 29 envelope.

29 Desafio: Gramatica - Adjetivos

A Descrifjora explica aos alunos que os adjetivos sio muito importantes para s suas descrigfes, Como tal &
importante que eles saibam identifici-los e usi-los corretamente.

Para tal, ela fornece uma lista de palavras das quais os alunos devem rodear as gque sdo adjetivos.

U'm dos alunos ird ao computador fazer esse processo de rodear as palavras no PowerPoint enquanto os outros
acompanham nos respetivos guides.

No 20 desafio deste exercicio a Descritora pedeaocs alunos que indiguem o antdnimo de “caro”, “bonita”™ e
“petragado” e utilizem esses antonimos numa frase.

Powerpoint
Guido de Desafios

PowerPoint “0
Presente
desaparecido” -
Slides 7a 13

PowerPoint “0
Presente
desaparecido” -
Slides 14210

172



3° Pista: Refere a uma Loja de Brinquedos, havera um brinquedo grande escondido na sala que terd a 30
pista colada.

3® Desafio: O Comércio

A Descritora pede aos alunos que The expliquem o que & o comercio, que tipos do comércio existem e a
diferenca entre comercio local e grande comercio.

Atraves do dialogo em grande grupo e troca de ideias, elaborago de uma pequena lista (no quadro) sobre
alguns dos locais de comércio que cada um conhece e se estio enquadrados no comercio tradicional (como
cafés, mercearias, talho) ou no grande comercio (hipermercados, shoppings, salerias).

4° Pista: Refere a secretaria da professora, onde tem o computador. Numa das gavetas estara o 4° envelope.
4 Desafio: Leitura e Escrita - Texto Descritivo

A Descritora refere o seu amor pela descrigio e faz uma breve descri¢io da sua rotina matinal, De seguida,
pede aos alunos que facam uma descri¢io de um dos presentes que peceberam no Natal (esta descrigiio sera
feita no guido previamente elaborado, onde ja terdo frases feitas com espagos para os alunos preencherem
com 0 que lhes & pedida).

Para além da descrigio, també&m pede aos alunos que fagam uma ilustracio do presente que estio a descrever.

Momento final: Os alunos recebem uma chamada da vili e descobrem a sua identidade: & a [Descritoral
A Descritora parabeniza os alunos e da-lhes localizagio do presente como recompensa (que ficara escondido
na sala dos professores). Um dos alunos ira ser nomeado,sorteado para ir buscar o presente  sala dos
professores,

0 aluno pscolhido deve retornar a sala e em grande grupo eles devem descrever o presente e tecer hipoteses
sobre o que podera estar no sen interior.

0Os alunos abrem o presente|

PowerPoint “0
Presente
desaparecido” -
Slides 20 a 25

PowerPoint “0
Presente
desaparecido” -
Slides 26 a 30

Presente
previamente
elaborado para
dar 4s criancas.




Aplica¢io dos conhecimentos construidos:

Detetam carateristicas descritivas nos varios textos ao longo da sessio.

Retiram informagio a partir das diferentes descrigdes (do espago/pessoa).

Resolvem os desafios ativando os conhecimentos prévios de conteudos ja lecionados das diferentes areas do
saber.

Compreendem o conceito de comércio, comercio tradicional e grande comercio

Sistematizacdo:

Os alunos veem o Pgwerpoint com avatares dublados por alguns alunos.

E exposta a situagiio problema do roubo do presente e do vildo.

Os alunos devem resolver as diferentes pistas e desafios para encontrar o vildo e o presente.

0 Vildo ird deixar pistas (apresentadas no powerpoint a medida que os alunos avancam na “historia®) que
levam a envelopes escondidos pela sala, com desafios/problemas.

Cada desafio da aos alunos uma nova pista sobre a identidade do Vildo conhecido como Descritora (D-ES-CR-
IT-0OFRA)

1? Dezafio aborda a Organizagio e Tratamento de Dados (tabelas e pictograma)

20 Desafio aborda a Gramatica (Adjetivos e Antdnimos)

30 Desafio aborda o Estudo do Meio (Comércio tradicional e Grande Comeércio)

4° Desafio aborda a Leitura e Escrita (Texto com carateristicas Descritivas, também trabalhado ao longo de
toda a aula nas varias pistas)

Avaliacao
formativa

Criterios de avaliacdo formativo (o aluno deve ser capaz de ...):
» Ler e escrever textos com carateristicas descritivas;
+ Distinguir comércio tradicional e grande comércio
= Retirar informacio da descrigio de varios locais ou pessoas;
= Organizar e preencher a tabela de frequéncia absoluta e o pictograma de forma correta;
» Desenhar 4 sua imagem o seu presente preferido recebido no natal;
+ Trabalhar em grupo para resolver os diferentes desafios/problemas|
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Instrumento(s):
» Observagdo e registo das diferentes intervengdes dos alunos;
» (Guido de desafios preenchido;

175



APENDICE E1 - POWERPOINT ARTICULAGAO DE SABERES - O PRESENTE DESAPARECIDO

Mensagens
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ey

Desafio 1

Veckafone P

19 Pista
D.

Por detrds de uma tela branca a primeira
pista toma abrigo. Esta tela é bastante
extensa. Umas vezes nao tem cor, e de outras
consegues mostrar todas as cores do mundo!

Assinado Eﬁ.

Desafio 1 — A distribuicdo de presentes

Eu quero que fagam a organizagdo de todos os presentes que ja consegui roubar ao
longo destas férias de Natal. Vejam na foto quantos presentes tenho. Organizem os
dados numa tabela de frequéncia absoluta e fagam um pictograma com os dados.
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Pictograma '

Cor do Presente Contagem Frequéncia Absoluta Cor do presente

* Azul Vermelho
m Verde Azul

Verde
-" Vermelho

Quantidade de cada presente

Boa! Conseguimos
completar o primeiro
desafio. Estamos quase a
reaver o vosso presentel

ey

29 Pista

0 Préximo desafio esta guardado mais perto
do que vocés pensam.

No lugar do envelope costuma estar sentado
um menino simptico, divertido e um bocado
distraido.

E um dos meninos mais altos da turma, tem
o cabelo curto, clarinho e usa uns éculos '

odalorne P

Desafio 2

forma mas pormenorizads.

Pasa isso,
consaguas Kentficar, rodeia-os

muito fixes.

Assinado m.

Assinado m.
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Desafio 2

Como ja devem ter reparado, adoro descrever tudo, falar sobre o que observo de
forma mais pormenorizada.

Para isso, fago uso de adjetivos. Ainda te lembras do que sdo adjetivos? Vé se os
consegues identificar, rodeia-os

Natal
Rena

Treno

Vermelho

Verde

Presente Répido

Belo Pequeno
Rabanadas Neve
Feliz Lento
Urso Meia

Boa! Conseguimos
completar mais um desafio.
Estamos quase a reaver o
vosso presentel

ey

392 Pjsta

0 3 desafio esta bem guardado e ligadoa um
dos meus tipos de comércio preferido!
Acham que conseguem adivinhar?

Este tipo de comércio vende algo que as
criangas adoram receber no Natal.
Normalmente servem para brincar horas e
horas a fio, podem ser bonecas, carrinhos,
bolas, jogos! E um espago grande, colorido,
brilhante e cheio de diversao!

E uma loja de ?

Assinado G

Escrevam uma frase com os anténimos dos seguintes adjetivos: Caro,
Bonita, Estragado

Caro - :
Bonita -

Estragado - :

ey

Desafio 3

Toda a gente andava muito apressada para ir
ao comércio local fazer as compras de Natal.
Sera que me conseguem explicar o que é o
comércio?

E a diferenga entre comércio local e o grande
comércio?

e CE,
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Desafio 3 Desafio 3

Toda a gente andava muito apressada para ir ao comércio tradicional
fazer as compras de Natal.

Sabem o que poderd ser o comércio tradicional? E existe outro tipo de
comércio?

Comércio Tradicional

- Y EU AJUDO! DESCOBRE MAIS AQUI:

bhttps://miro.com/app/board/o9) 1Zw8aMQ=,

Boa! Conseguimos
completar mais um desafio.
Estamos quase a reaver o
vosso presentel

ey

49 Pjsta

A pista para o Ultimo desafio esta algures na

sala. Achas que a consegues encontrar?

0 envelope esta numa das secretarias que
existem na sala, mas ndo é uma secretdria
normal.

A secretdria tem gavetas, alguns livros

guardados, as coisas da professora e ainda

um computador! Sabes qual é? '

Assinado j y

Grande comércio

ey

Desafio 4

Desafio 4

comprido. Por exsa razio ol bastante cifici de esconder..

troz bastante slegrial
Al que bom & descrever!

mais gostaram de receber no Natal.

Assinado j cG] 5
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Desafio 4

O Presente que escondi é retangular, apesar de ndo ser muito largo ele é bastante
comprido. Por essa razdo foi bastante dificil de esconder...

— )

Boal Conseguimos
completar mais um desafio.
Estamos quase a reaver o
vosso presentel

Tem um embrulho bastante bonito, vermelho e com pequenos desenhos de
arvores de Natal. No seu interior? Algo que toda a gente adora, algo docinho e que
traz bastante alegria!

Ai que bom é descrever!

Para o ultimo desafio quero que vocés facgam uma descrigdo do presente que
mais gostaram de receber no Natal.

Eu ajudo! Aqui tém
uma listade Cores; Bonito(a); Rapido(a);
Adoravel;Fofo/a; Engragado(a);
Fixe; Grande; Pequeno(a);
Largo(a); Forte; Fantastico(a)

exemplos de |
adjetivos que podem
usar.

ey

Descritora

v A

A ultima Pista

Muito bem 32 A, provaramser uns adversarios a
altural Como prometido, vou revelar onde
escondi o vosso presente.

Existem varias salas no mesmo andar onde vocés
estdo.

O presente esta numa sala que nio é para alunos.
E uma sala para os professores trabalharem
quando ndo est3o a dar aulas, mas as vezes
também ddo apoio a alguns meninos!

O Presente esta nessa sala, por baixo de uma das
janelas! '

Até um dia 32 A.

Assinado eﬁe.rcn'tora
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APENDICE E2 - GUIAO DE DESAFIOS

Nome:

Guido dos desafios

Data:

NOME DO ViLAo/vitA: D

12 Desafio estava escondido no

12 Desafio - Quantas presentes tenho?

Eu quero que fagam a organizagdo de todos os presentes que ja consegui roubar ao
longo destas férias de Natal. Vejam na foto quantos presentes tenho. Organizem os
dados numa tabela de frequéncia absoluta e fagam um pictograma com os dados.

1. Preenche a Tabela

Cor do Presante

Contagem

Frequéncia Absoluta
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2. Completa o Pictograma com os dados da tabela. Atengdo a legendal

Cor do presente

Vermelho

Azul

Verde

m:’a‘un.

22 Desafio estava escondido no

Quantidade de cada presente

Como ja devem ter reparado, adoro descrever tudo, falar sobre o que observo de

forma mais pormenorizada.

Para isso, faco uso de adjetivos. Ainda te lembras do que sdo adjetivos? Vé se os

consegues identificar, redeia-os

Natal Presente Rapido
Rena Belo Pequeno
Trend Rabanadas Neve
Vermelho Feliz Lento
Verde Urso Meia

2.2 Escrevam uma frase com o antonimo dos seguintes adjetivos: Caro, bonita, estragado.

Caro -

Bonita -

Estragado -

39 Desafio estava escondido no
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3.1 Explica o que é o comércio.

3.2 Explica o que & o comércio tradicional.

3.3 Qual € o outro tipo de comércio?

3.4 Liga as imagens a designacdo correta de comércio tradicional ou grande comércio.

Grande Comércio Comércio Tradicional

CONTINENTE

42 Desafio estava escondido no

“De manhi adoro estar no jardim a ver as minhas flores e sentir o seu cheiro. Tenho flores de todos os tipos e
formas, margaridas, tulipas, rosas. Todas muito cheirosas e belas.

Fago sempre isto de manhd, com o meu pijama preferido, & fofinho, bonito, preto e tem um enorme D amarelo nas
costas, que representa a minha identidade secreta.

Aj é tdo bom descrever!”

Para o ultimo desafio quero que vocés facam uma descrigdo do presente que mais gostaram de receber no Matal
preenchendo os espagos com adjetivos.

Este natal recebi um presente muito ({adjetiva).

E umla) (o que &). Serve para (werbo], & {cor) e bastante
({adjetiva).

Era o que eu mais queria porgue gosto muito de (verbo).

O Pai Natal &€ muito (adjetiva).

llustrem o vosso presente consoante a descrigdo que fizeram.
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APENDICE E3 - GRELHA DE AVALIAGCAO

Atitudes Resolucdo de problemas Oralidade
_ | Execuclo Reﬂc;x_éo . | Utlizagdo
N° | Concentragiio | Participagiio | Autonomia | Comportamento Cé%n;gor%?;?; p?ailiné o & andac;llse ?lggﬁgsgsa ; Tin g‘ud:g om
elaboracio | resultado corTeta
1 MB B B B B B B s S
2 MB B B MB B B MB ) S
3 B S ) B B B B s S
4 B B B B B B B ) )
5 MB B B B MB MB MB S S
6 MB MB MB MB MB MB MB B S
7 MB B B MB B B B s S
8 MB B MB MB MB MB MB B S
9 MB s B MB B B B s S
10 MB B MB MB B B B B S
11 FALTA
iz MB B MB MB MB MB MB s s
13 MB B MB MB MB MB MB B S
14 MB B MB MB MB MB MB B S
15 B B B B B B B s S
16 MB MB MB MB MB MB MB B S
17 MB B MB B B B B s S
18 B B MB MB B B B S 5
19 B B B B B B B s S
20 B B B B B B B S S
1 MB MB MB MB MB MB MB B B
22 MB B MB MB MB MB MB B S

Legenda: MB (Muito Bom), B (Bom), S (Suficiente), I (Insuficiente), MI (Muito Insuficiente) e NO (Nao Observavel).
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APENDICE F - QUESTIONARIO A PROFESSORES SOBRE
GAMIFICACAO

A Gamificacao no ensino das Ciéncias
Naturais

Caro Professaor,

Sou aluno do 2° ano (ditimo ano) do Mestrado em Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Basico e
de Matematica e Ciéncias Naturais no 2.9 Ciclo do Ensino Basico da Escola Superior de
Educacdo do Institute Politécnico do Porto.

Ao mesmo tempo, desenvolvo um projeto de investigacdo relacionado com “Jogos RPG
no ensino das Ciéncias” que pretendo aplicar durante a minha pratica de ensino
supervisionada.

Jogos RPG ou Role Playing Games sdo jogos onde os jogadores criam personagens e vio
evoluindo ao longo da sua histdria, criando uma historia colaborativa com os outros
jogadores.

Este inguérito destina-se a docentes do 1°CEB e docentes 2° CEB/3° CEB das areas de
Ciéncias Maturais e visa recolher dados de modo a compreender o papel da gamificagdo
no ensino das ciéncias de hoje em dia.

0 questionario é totalmente andnimo, os dados recolhidos sio confidenciais e apenas
para usos de investigacdo.

Posto isto, se puder despender 5 minutos do seu tempo para preencher o inguérito ficaria
bastante agradecido.

Muito obrigado, desde ja pela sua sua colaboracdo.

Jodo Perry - Aluno do 2° ano do Mestrado em Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Basico e de
Matematica e Ciéncias Naturais no 2.° Ciclo do Ensino Basico

* Reguirad

ESTE QUESTIONARIO E DIRIGIDO APENAS A DOCENTES DO 1° CICLO OU
DOCENTES DO 2° E 32 CICLOS DA DISCIPLINA DE CIENCIAS NATURAIS *

Mark only one oval.

'_ | Confirmo que sou professor de 1° ciclo efou 2° e 3° ciclos da disciplina de ciéncias
naturais

Skip to question 2

Informagdes Gerais
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2. Genero*
Mark only one oval.

() Masculino

() Feminino

3. Idade™

4 Leccionaem que ciclo? *

Mark only one oval.

(__)1°cicle
) 2° Ciclo

-

) 3° Ciclo

5. Ha quantos anos leciona Ciéncias? (Estudo do meio ou Ciéncias Naturais) *

Skip to guestion &

Skip to guestion 6

Gamificagio

6. Jaouviu falar no termo Gamificagao? *
Mark only one oval.

) Sim
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7.

Selecione o grau de concordancia com as seguintes afirmagdes. relacionadas ou ndo

com Gamificagdo *

Mark only one oval per row.

Discordo
Totalmente

Discordo

Discordo
em parte

Concordo
em parte

Concordo

Concordo
Totalmente

Gamificagdo é
utilizar as
mecdnicas de um
jogo para tornar a
aprendizagem e
instrucdo mais
divertida

o~
U
-
e

-

Gamificacdo é
jogar jogos com 0s
alunos

Gamificagdo é
quando os alunos
competem entre si

Gamificacdo é
atribuir pontos e
crachas

Gamificagdo foca-
se em motivar os
alunos, trazendo
elementos que os
mesmos conhecem
do uso dos jogos.

-
b

,_
L
i

Gamificacéo é
sobre o sentido de
entrega, feedback
imediato e 05
desafios tdo
carateristicos dos
jogos.

Gamificacdo foca-
se em aliar os
conteldos as
regras do jogo

Gamificacéo é
guando os alunos
criam/desenvolvem
jogos
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Gamificacdo é
quando trocamos
as regras de sala D C D

de aula pelas
regras do jogo
MNa Gamificagdo
~ - - -~ " - s Y R
reina o caosea . L) { L ./ \

diversdo

8. Tendo em conta algumas das ideias anteriores, costuma usar gamificagio na sala
de aula?*

Mark only one oval.

(" )sim  Skip to question 10

'

IN&o  Skip to question 9

9. Se ndo usalusou gamificagdo, porqué?

Skip to guestion 14

Uso da gamificagao

10.  Verificou alguma mudanga nas atitudes dos seus alunos?*

Mark only one oval.

P

) 5im Skip to question 12

™,

( JNdo  Skip to question 11
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11.  Que tipo de atividade/jogo/abordagem realizou? Porque & que ndo considera ter
resultado? (Uma breve descricdo da atividade se possivel)

Skip to guestion 14

12.  Que estratégia/jogo/abordagem utilizou? (Se possivel uma breve descrigdo) *

13. Em que parametros verificou mudangas nos alunos? *

Mark only one oval per row.

1 Regrediu 2 Ndo mudou 3 Melhorou

Motivacdo (_—_) D ':___j
Comportamento (__:J (_:) ':__)
AtengEo ao professor D () -
Construgdo do Conhecimente () - @)
Participagdo ) - O

Ambiente de Sala de Aula D] O D)

Skip to guestion 14
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O= jogos RPG, que significa Role Playing Game, ou “jogos Faz de comta”, sdo jogos cnde o
jogador toma o papel de um personagem ficticio, num mundo imagindrio.
Este tipo de jogos permite-nos criar diferentes perscnagens, com os mais variados
JDQDS atributos & permite uma coisa que outros jogos ndo permitem: A completa adaptabilidade
e interagao total com qualgquer ambiente que nés criemos.
RPG A ideia é que o personagem criado va desenvolvendo e ganhando capacidades ao longeo
da aventura, tal como os alunos.

14. Tendo em conta a breve descrigdo acima, ja tinha ouvido falar em jogos RPG? *
Mark only one oval.

~Sim

' Nio

15.  Jajogou algum jogo RPG? *
Mark only one oval.

) Sim

) Ndo

16. Considera gue os jogos RPG podem ser usados em contexto de sala de aula
para o ensino de Ciéncias? *

Mark only one oval.
) Sim

=, -~

) Ndo

| Mo sei

17. Considera gue os jogos RPG podem ser utilizados para desenvolver as
competéncias sociais? *

Mark only one oval.

1 8im
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Skip to guestion 18

O Jogo
"Dungeons
and
Dragons”

0 Dungeons & Dragoens (D&D) € um jogo onde podemos criar um personagem com
diferentes carateristicas, podemos por exemplo ser um guerreiro, um mage, ninja,
um elfo, customizar o nosso eguipamento.

Cada jogador incorpora uma personagem e trabalha em eguipa com os restantes
jogadores para resolver os problemas e avangar na historia.

0 jogo baseia-se num sistema de langamento de dados que poderdo ter um numero
de faces diferente (4, §, 8, 10, 12 ou 20 faces). As agbes que o jogador pretende
realizar dependem do ndmero gue sair no dade.

Um dos jogadores € o Dungeon Master, responsavel por criar a estrutura da histdria
e gerir o curso das agdes dos jogadores.

18. Jatinha ouvido falar de Dungeons and Dragons? *

Mark only one oval.

. ) Sim

) Nio

A

Skip to question 19
Skip to question 22

19.  Qual a sua relagdo com o D&D7? *

Mark only one oval.

) Apenas ouvi Falar

' Sou Jogador/Ja joguei

") Apenas vi jogar
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20. Considera exequivel desenvolver atividades (designadas no jogo por
"campanhas”) com este jogo ao longo de um ano letivo com uma turma? *

Mark only one oval.

5im

) Nio

21.  Qutras observagdes sobre o jogo

Agradeco desde j& a disponibilidade e cuidado para responder ao gquestiondrio.

Final Jodo Perry

22 Parafinalizar, teria alguma sugestdo sobre a utilizagdo de gamificagdo ou de
algum jogo em particular em aulas de ciéncias naturais? *
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APENDICE F1 - PLANIFICAGCAO DAS SESSAO 1 DO PROJETO INVESTIGATIVO

IPLANIFICAGAO DE CIENCIAS NATURAIS

Tema: Absorgio e Assimilacdo Duragdo: 50 minutos. Ano:ge D N2 de alunos: 20 alunos Data: 22/05/2021
Professora Cooperante: [sabel Morais
Discente: Joda Parry

Enguadramento Programatico
Dominio: Processos vitais comuns 205 seres vivos

Subdominio e respetivos Descritores: Trocas nutricionais entre o organismao e 0 meio: nos animais - Sistema Urinario Humano
- Descrever o papel da funcdo excretera na reguldo do crganismo

- Legendar equemas respresentativos da mofrologia do sistema urindric

- Descrever a fung3o dos orgdos que constituem o sistema urinario

Conhecimentos Prévios:
» Orgios, Tecidos
+ Alimentacio Saudavel

Breve descrigio da turma:
Aturma composta por 20 alunos, 11 s3o raparigas e 5 s3o rapazes. Destes 20 alunos, 5 dispde de medidas seletivas &/ou universais.

A turma & bastante heterogenes, tendo zlguns alunos que procuram perturbar 3 aula constantemente, cutras que simplesmente seguem a aula sem problema e h3 ainda 3 alunas
gue estiveram no quadre de honra de 2015,/2020 da escola.

Motivagdo:
- Projeto Ciéncias e Aventuras [Projeto que associa os conteddos das cigéncias naturas 3s mecinicas do jogo Dungeons & Oragans)

Descritores do perfil do aluno:
¢ Indagador / Investigador (C, D, F. H. T}
¢ Questionador (A, F. G.ILT)
¢ Responsavel / autonomo (C, D, E,F. G, 1.])
¢+ Cudadordesiedooutro(B.E F.G)

SUMARIO

- Ciéncias e Aventuras: Episédic 1 - O Reing de Urindlia.
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Expenéncias de Aprendizagem/Atividades/Estrategias Tempo Recursos Aprendizagens Essenciais
(50min)
Abertura da licdo e registo do sumario no quadro. 5
1. Ativacdo dos conhecimentos prévios
Breve discussdo dos contelidos lecionados na aula anterior relativo ac sistama cardiovascular. 5
Entrega das folhas de Personagem 2 do mapa de Urindlia 2
2. Introdugdo e criagdo dos Personagens (20)

CIENCIAS E AVENTURAS Bpiec |

I |

Farcma-dads Diafaitas

—t
O T

Ataguss s Magia
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Qs aluncs irSo criar a5 suas respetivas personagens. Devem primeiro atribuir um nome gue
gueiram para o seu personagem. Este pode ser o seu, ou outro ficticio (desde gue hajz alguma
indicagdo de quem pertence a folha).

De zeguida os alunos escolhem de entre 2 classes: cagadores, guerreiros e feiticeiros. Sendo
gue cada classe tem capacidades, atagues e atributos principais diferentes.

& perscnalidade, defeitos e aparéncia dos personagens sera preenchido pelos alunos em casa,
de modo & gue estes tenham mais tempo e possam fazer algo mais elaborado.

De zeguida, devemn presncher os seus atributos distribuindo os nimeros 6, 4 & 2 pelos
diferentes atributos. S3endo que o atributo preferido dos guerreires & a forga, o dos cacadores
a destreza e a dos feiticeiros 3 inteligéncia.

Também devem atribuir os pontos dez vida consoante a sua classe:
Guerreiros tém 20 pontos de vida, Cagadores tém 15 e feiticeiros tém 10.

Explicar a mecdnica do ponto de inspiragdo, funciona como um reforgo de uma boa
atitude/guestio/jogads em funcgdo do desafio apresentado. Os alunos podem entdo utilizar
esze ponto de inspiragdo para alterar um dos seus langamentos do dada, caso assim o
desejam.

Explicar por fim a base do jogo, os glunaos terdo diferentes dados (com 4, 6, 8, 10, 12 2 20
faces). Serdo apresentados diferentes desafios, os alunos devem interpretar os seus
personagens, interagir com os personagens existentes na cidade e resalver os diferentes
dezafios de formas creativas e usando as suas capacidades.

s alunos devern propdr o gque pretendesm fazer e o professor dita o ndmero a atingir para gue
s2jg um sucesso. (Por exemplo: O gluno diz que gquer atirar uma corda ao homem que s esté a
afogar. O professor indica gque tem gue ralar um dado de 20 & adicicnar a suz destreza. Sendo
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uma tarefa facil, o professor assume o valor a bater como 14. O valor gue o gluno rolar, mais a
sua destreza devem igualar ou ultrapassar 14, caso contrério terdo de experimentar cutra
estrategia.

A cidade de Urinolia - Introducdo ao Sistema Urinario

0= zlunos irfo representar personagens que pertencem ao reino de urindlia.

£ aconselhado que os alunas utilizem o livro 20 mesmo tempo que decorre 3 narrativa/jogo
para terem uma melhor visualizacdo dos orgdos.

O reino de urindlia seré, 3 semelhanca do sistema urinario, uma grande cidade que &
responsavel por tratar das impurezas do reino.

0= alunos estardo a chegar a cidade para resolver um problema que lhes foi pedido, o reino
esta com um problema, hé uma grande acumualgdo de substincias toxicas gue ndo estdo a ser
lirmpas pela Urinaliz. Os alunos devem explorar o gue se passa.
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Mapa da (idade

Lecs Neme ce Orgle Fumcle

3.1 OsRins

Os alunos irdc comecar a sua exploracéo pelos rins.
Qs rins serdo 2 grandes edificios redondos em forma de rim, e serdo 2 tabernas ou bares, que 10’
sdo responsaveis por filtrar as sujidades que chegam do reino.
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Lg, irdo falar com zlguns personagens representadeos pelo professor, de modo a perceber o
QuUE 3£ passa.

Pretende-se que:

- 05 glunos investiguem os dois rins

- Questionem diferentes personagens sobre o trabalho desempenhado nos rins

- E tentar perceber qual & o problema

Com algurna audicia e boas perguntas, os gluncs irfo compreender gue um dos rins ndo esté
a trabalhar coma devido pargue os trabalhadores desse rim estdo desaparecidos ha algum
tempao e que a Ultima vez que foram vistos disseram gue iam até a bexiga.

3.2 Os Uréteres

Em direcgo & bexiga, o= aluncs reparam em I grandes canais gue levam & urina produzida nos
rins ate & bexiga.

Messes canais de urina irdo encontrar um problema, um dos trabalhadorss esta 3 deriva no rio
de urina e & necessario retira-lo de la.

0= alunos devem desenvalver uma estratégia que achem adequada para o retirar de |8 e rolar
os dados de acordo com o que [hes & pedido.

For exemplo:

Aluno X: "Professor eu uso o meu feitigo de levitagdo para o levitar para fora do ric”
Professor: "Muito bem, role urn dado de 20 2 adiciona o teu atribute de inteligéncia®

0 Trabzalhador que caiu ao rio explica gque andz um vildo a atormentar a cidade, atraindo os
trabalhadores com doces e sumos para depois os prender fora da cidade. Se & cidade de
Uringlia ndo funcionar corretamente, todo o reino irg falir.

10

Avaliacdo
Registo na Grelha de avaliagdo.
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APENDICE F2 - PLANIFICACAO DA SESSAO 2 DO PROJETO DE INVESTIGACAO

PLANIFICAGCAO DE CIENCIAS NATURAIS

Tema: Sistema Urinario Duragdo: 50 minutas. Anp:52 0 N2 de alunos: 20 alunos Data: 23/06/2021
Professora Cooperante: |szbel Morais
Discente: JoZo Parry

Enguadramento Programatico
Dominio: Processos vitals comuns 305 5eres vivos

Subdominio e respetivos Descritores: Trocas nutricienais entre o organismo e o meio: nos animais - Sistema Urinario Humane
- Descrever o papel da funcdo excretora na reguldo do organismo

- Legendar equemas respresentativos da mofrologia do sistema urinario

- Descrever 3 fungdo dos orgdos que constituem o sistema urinario

Conhecimentos Prévios:
. lf]'rgﬁus, Tecidos
*+  Alimentacio Saudavel

Breve descrigdo da turma:
Aturma composta por 20 alunos, 11 s3o raparigas & § sdo rapazes. Destes 20 alunos, 5 dispde de medidas seletivas g/ou universais.

Aturma & bastante heterogenea, tendo alguns alunos que procuram perturbar 3 aula constantemente, outros que simplesmente seguem a aula sem problema & ha ainda 2 alunos
gue estiveram no quadro de honra de 2015/2020 da escola.

Motivagdo:
- Projete Ciéncias e Aventuras (Projeto que assccia os contelddos das ciéncias naturas as mecanicas do jogo Dungeons & Dragons)

Descritores do perfil do aluno-
¢ Indagador / Investigador (C, D, F. H. I}
¢ Questionador (A, F. G.LLT)
* Responsdvel / autonomo (C, D, E, F. G. L. J)
* Cumdadordesiedooutro(B.E. F.G)

SUMARIO

- Ciéncias & Aventuras: Episadic 2 - O Reing de Urindlia.
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Expenéncias de Aprendizagem/Atividades/Estrategias Tempo Recursos Aprendizagens Essenciais
{50min)
Abertura da ligdo e registo do sumario no quadra. 5 Identificar os constituintes  do
sistema wrindrio, a formacdo e a
Ativagdo dos conhecimentos prévios constituicdo da urina e o seu papel
- Breve resumao dos acontecimentos do episddio passado, fazendo sempre um paralelismo na fungio excretora  humana,
entre a cidade e o sisterna urindrio. Aliando as diferentes estruturas aos drgdos. Realizando i interpretando documentos
questdas coma, entdo as duas tavernas gue ficavam no topo da cidade, representam que Folha de Personagem | diversificados;
orgao? E que fungac tém? . .
Folha de Reoisto Formular opinides criticas acerca dos
o . . . . A - cuidados a ter com a pele e com o
- Atribuir também, pentos de inspiragdo consoante (feedback imediato) & participagdo dos . ) L .p
. 2 sistema wurindrio, justificando a sua
alumas na construgdo do resuma. . - .
importancia para a sadde humana;
O caminho dos uréteres a bexiga (10°)
Depois de salvarem o homeam que estava 3 deriva nos uréteres, os alunos prosseguem viagem
em direcdo 3 beixga. o
E pedido aos alunos que rolem todos um dado de 20 faces. Se a maioria dos nimeras for
positiva (acima ou igual 3 10), os alunos ndo irdo encontrar nenhum problema.
Se a maioria rolar abaixo de 10, sera apresantando um novo desafio aos alunos: Folha de Personagem
Um dos canais estd entupida com uma enorme pedra, fazendo com gue a urina dos uréteras 5 Folha de Registo

nio consiga passar, inundando o resto da cidade. Os alunos devem delinear uma estratégia
para maover ou destruir a pedra, usando ataques, magiz ou outros trugues.
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3

A bexiga

05 alunos chegam ao pavilhdo que correspande 3 bexiga mas encantram todas as entradas
fechadas, devem propor diferentes sclucdes para abrir os portBes. Sendo que o professor
adequa o nivel a bater consoante a dificuldade da estratégia proposta.

Exemplo:

0s 3lunos usam magia dos feiticeiros para voar/abrir a parta.

05 alunos procuram uma entrada secreta.

05 alunos arrombam a porta.

La dentro encontram um senhor amarrado (MPC), que explica a fungdo da bexiga e o porgué
davil3o o ter trancado |3. A bexiga se ficar fechada muito tempo ira prejudicar o sistema
urinaric.

A Uretra

Aberto o caminha para a uretra, os alunos partern em diregdo a uretra, onde irdc encontrar o
vildo, um sujeito de fato bordeaux & cabelo espigada.

Este explica gue gueria destruir o reinc de modo a subir ao poder.

Para tal, atacou os diferentes drgdos para gue o reing falhasse.

Explica aos jogadores que & 3 uretra gue expele 3 urina.

Da-se inicio a0 combate

& vez, os alunos irdo atacar pela ordem Feiticeiros » Cagadores » Guerreiros. Sendo que o vilio
ira atacar sempre entre cada grupo de atagues.

05 3lunos deverdo escolher o atague que pretendam e seguir as ordens indicadas no ataque.
Por exemplo:

(10)

Folha de Personagem

Folha de Registo
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Feitigos do Feiticeiro .
Atagues do Guerreiro
Bola de Fogo | +Inteligéncia | 1d4 + 1d6 dano

F
Cura | Inteligéncia | 2d6 Pontos de vida Espada | +Fora | 1412 dano

Relampago | Inteligéncia | 2d6 dano SGEﬂ.erDn[,Eipél + Forga I 1d4 dano

Atagques Cacador

Tiro Maltiplo (2 ataques) | + Destreza | 1d6
dano cada tiro

Tiro Precisa | + 10 | 1d10 dano

05 3lunos padem escolher entre os diferentes atagues.

A primeira divis3o indica o Mame.

& sepunda o bdnus para acertar (O ndmero do dado de 20 + O atributo deve ser superior 2 15
para o ataque acertar no vildo).

Aterceira o dano, 1d¥ corresponde a rolar 1 dade de ¥ faces, 2dX 2 dados de X faces.

O Professor deve registar o dano que os alunos vido dando.
Ao mesmo tempo o vildo da 1d6 com cada ataque aos diferentes grupos de alunos.

Assim que os alunos derem 100 de dano, o vildo serd derrotado 2 os alunos podem leva-lo 2
justica.

Avaliacdo
Registo na Grelha de avaliagio.

Justificacdo

Esta dindmica de jogos RPG, surge no @mbito do projeto de inevstigagio relacionado com a gamificagdo e de uma motivagio pessoal & fascinio pelo jogo Dungeons & Dragons. Esta é
a primeira de 3/4 sessfes que irdo ser realizadas desta forma com intuito de cativar os alunos para a aula e fazer com gue estes interajam mais entre si e com o professor.

Ao trabalharmos desta forma, os alunos ndo 54 constroem conhecimento, mas também desenvolvem capacidades sociais e de pensameanto critico, questionando-se se o que fazem &
a atitude carreta, discutindo entre eles que atitude tomar & por onde devem ir.

Em cada estrutura, que ird representar um orgdo. Os alungs encontram um nove MPC [Nan playable character), ou seja um personagem interpretado pelo professor que lhes ira explicar
e discutir com os alunos a importdncia e funcdo daguele orgdo em especifico. Ao longo da sessdo os alunos devemn registar os rgdos e as suas fungdeas.
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APENDICE F3 - PLANIFICACAO DA SESSAO 3 DO PROJETO INVESTIGATIVO

PLANIFICACAD DE CIENCIAS NATURAIS

Tema: Sistema Urinario Duragdo: 50 minutos. Ano:E2 D N2 de alunos: 20 aluncs Data: 25/0&/2021
Professora Cooperante: |sabel Morais

Discente: Jodo Perry

Enquadramento Programatico
Dominio: Processos vitais comuns 30s seres vivos
Subdominio e respetivos Descritores: Trocas nutricionais entre o crganismo e o meic: nos animais - Sistema Urinario Humano
- Descrever o papel da fungdo excretora na reguldc do organismo
- Legendar equemas respresentativos da mofrologia do sistema urindrio
- Descrever 3 fungde dos orgdos que constituem o sistema urinario

Conhecimentos Prévios:
. 'f)rgﬁus, Tecidos
*  Alimentacdo Saudavel

Breve descrigao da turma:
Aturma composta por 20 alunos, 11 s3o raparigas e 5 s3o rapazes. Destes 20 alunos, § dispde de medidas seletivas e/ou universais.

Aturma € bastante heterdgenes, tendo alguns alunos que procuram perturbar a aula constantemente, outros que simplesmente seguem a aula sem problema e ha ainda 2 alunos
gue estiveram no quadro de honra de 2015/2020 da escola.

Motivagdo:
- Projete Ciéncias e Aventuras (Projeto que assccia os conteldos das ciéncias naturas 3s mecdnicas do jogo Dungeans & Dragons)

Descritores do perfil do aluno:
* Indagador / Investigador (C, D, F. H I)
Questionador (A, F. G. L. T}

»
* Responsavel /autonomo (C, D, E.F. G, 1. ])
¢« Cudadordesiedooutro (B.E F.G)

SUMARIO

- Ciéncias & Aventuras: Episadic 3 - O fim da aventura.
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Experiéncias de Aprendizagem/Atividades/Estratégias Tempo Recursos Aprendizagens Essenciais
{50min)
Abertura da ligdo e registo do sumario no gquadro. 5 Identificar os constituintes do

sistema urinario, a formacgdoc e a

Afivacdo dos conhecimentos prévios constituicdo da urina e o seu papel

- Breve resumo dos acontecimentaos do episodio passada, fazendo sempre um paralelismo na fungdo excretora  humana,

entre a cidade & o sistema urinario. Alianda as diferentes estruturas aos drgdos. Realizando 10 interpretando documentos

quastdes coma, entdo as duas tavernas que ficavam no topo da cidade, representam que Folha de Personagem | diversificados;

&rgdc? E que fungdc tém? Em gue local ficamos o episddio passade? Corresponde a que

Sraso? Folha de Registo Fcu_rm ular opinides criticas acerca dos
cuidados a ter com a pele e com o

- Atribuir tambem, pontos de inspiragde consoante (feedback imediato) a participacdo dos . _5|5temel urinarie, |ust[ﬁcando 3 sua

. 2 importdncia para a sadde humana;

alunas na construgdo do resuma.

A longa batalha

E precisa derratar o grande vilio que pretende destruir o reino. Os alunos devardo 3 ver ralar

o seu dado de 20 faces, adicionando as diferentes bdnus de ataque. Calculando o danc.

O professor deve ir registando o dano gue a turma inflinge no vildo.

Prentende-se que os aluncs descrevam sempre os seus ataques, pelo que, o professor deve 15 Folha de Personagem

perguntar e incentivar a dramatizgdo/descricdo dos atagues de modo a tornar a historia mais

ImMersiva. Folha de Registo

D3-ze inicio 3o combate

A vez, os alunos irdo atacar pela ordem Feiticeiros » Cagadoras > Guarreiros. Sendo que o vildo

ird atacar sempre entre cada grupo de ataques.

Os alunos deverdo escalher o ataque gue pretendem e seguir 25 ordens indicadas no atague.

Por exemplo:
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Feitigos do Feiticeiro
Atagques do Guerreiro

Bola de Fogo | +Inteligéneia | 1d4 + 1d6 dano

F
Cura | Inteligéncia | 2d6 Pontos de vida Espada | + Forga | 1d12 dano

Reldmpago | Inteligéncia | 2d6 dano Soco/Pontapé | + Forga | 1d4 dano

Ataques Cagador

Tiro Miltiplo (2 atagques) | + Destreza | 1d6
dano cada tiro

Tiro Precisa | + 10 | 1410 dano

05 glunos podem escolher entre os diferentes atagues.

& primeira divisdo indica o Nome.

A zegunda o bonus para acertar (O numero do dado de 20 + O atributo deve ser superior a 15
para o atague acertar no vildo).

A terceirg o dano, 1d¥ corresponde a rolar 1 dado de ¥ faces, 2dX 2 dados de X faces.

0 Professor deve registar o dano gue os alunos vdo danda.

Ao mesmo tempo o vildo da 1d6 com cada ataque aos diferentes grupos de alunos.
Assim gue os glunos derem 100 de dano, o vildo seréd derrotado £ o= gluncos podem leva-lo 3
Justiga.

Justiga para urinolia

Apos derrotarem o vildo, os glunos devem discutir e interrogar o mesmo de modo &
compreender as suas razdes, e o porqué de ser errado o que ele estava a tentar fazer.
De seguida, levam o vildo de vaolta 2o rei, onde o vildo € preso.

Folha de Personagem

Folha de Registo
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4

A Equipa de Seguranca do reino

O Reiirg criar uma equipa de seguranca do reino, atribuindo esse papel & equipa de
aventureiras. Para tal, pede gue estes enumerem diferentes opcles para garantir o bom
funcionamento da cidade.

Discutindo em grande grupo, pretende-se que os glunos debatam sobre o= diferentes aspetos
e medidas que a cidade deve tomar para garantir o bom funcionamenta, fazendo o
parzlelismo com o sistema urinario. Como por exermplo, garantir que os rins funcicnam - ter
trabalhadores suficientes nas tavernas; garantir que & cupula ds bexiga ndo enche demasiado,
efc...

13

Avaliacdo
Registo na Grelha de avaliagio.
Pontos de Inspiragdo.

Justificacdo

Esta dingmica de jogos RPG, surge no ambite do projeto de inevstigagdo relacionado com & gamificagdo e de uma motivacdo pessoal e fascinio pelo jogo Dungeons & Drogons. Esta
g primeira de 3/4 sessdes que irdo ser realizadas desta forma com intuite de cativar os alunos para a aulz e fazer com gue estes interajam mais entre =i e com o professor.
Ao trabalharmos dests forma, oz slunos ndo sa constroem conhecimento, mas também dessnvolvem capacidades socisis & de pensamento critico, questionando-ze se o que fazem &

a gtitude correts, discutindo entre eles que atitude tomar € por ande devem ir.

Em cada estrutura, gue ira representar um argdo. Os alunos encontram um novo MPC (Mon playable character), ou seja um personagem interpretado pelo professor que lhes ird explicar
g discutir com os glunos & importancia & fungdo daguele orgdo em especifico. Ao longo da seszdo oz alunos devem regiztar os orgdos & as suas fungdes.
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APENDICE F4 - QUESTAO AULA

h. Analisa, com atencdo, a figura que representa um dos sistemas do organismo humanao.

4.1.ldentifica o sistema da figura.

4.2.Legenda os nimeros do esquema.

4.3.Escolhe dois drgdos e indica a sua funcio.

Orgio -

Orgdo__ -

5.Assinala a opcdo correta.

5.1.

{A) Para o bom funcionamento do sistema urindrio devemos reter na bexiga o maximo de tempo passivel.
(B} O sistema urindrio & constituido pelos rins e pelas vias urindrias [ureteres, bexiga e yreta).

5.2,

Para o bom funcionamento do sistema urinario & necessario tomar cuidados no dia a dia, como...

(&) beber agua uma vez por dia.

(B) Evitar habitos de higiene corporal.

{C) Fumar & beber behidas alcodlicas.
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APENDICE F5 - QUESTIONARIO DAS PREFERENCIAS DOS ALUNOS

1. Gostas de filmes/zéries?

sim ] nao ||

2. Indica 3 filmes ou séries que gostes.

3. Jogas algum jogo (tabuleiro, cartas) ou videojogo?

Sim |:| N3o D

3.1 Se sim, que jogos jogas?

4. Gostas de ler livros?

Sim |:| Mao |:|

4.1 Se Sim, indica 3 livros que tenhas gostado.

5. Sugere uma forma para aprenderes ciéncias enguanto jogas um jogo.
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APENDICE F6 - FOLHA DE PERSONAGEM

CIENCIAS

Nom& dﬂ _jﬂgac;cr

C|555&

Fersoralidade

Defeitas

Olz,je'l:ivcﬁ

,AParéncia

Atributos

e -

,ﬂ.taques e I\,'\agia

[Wome

E}énu s de Atrasus
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APENDICE F7 - FOLHA DE REGISTO

CIENCIAS E AVENTURAS

Nome do Jogadan

MaPa da (idade

]_c!cai PJoms da Ii:!rgﬁa ]:un.;ﬁa
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APENDICE F8 - QUESTIONARIO FINAL SOBRE A OPINIAO DOS
ALUNOS QUANTO AS SESSOES

(_iéncias e Aventuras

NQ??:E dG _\__] DEEC:CI r

1. Gostaste desta nova dindmica de aula®  Sim I:I ED] I:I

2. 0O que & que gostaste mais & 0 gue € QuUE E0staste Mmenos?
Mais:
Menos:

3. Achas gue aprendeste conteddas novos? Sim I:I Mio I:I

4. O que é que gostavas que tivesse sido diferente?

5. Querias ter tido mais aulas deste género?

212



APENDICE F9 - NARRACAO MULTIMODAL AULA 1

Aula 1 - Ciéncias e Aventuras episodio 1

I

Planta de sala de aula

Contextualizacdo relativa aos alunos:

A turma era constituida por 19 alunos (sendo que um deles estava a faltar), 9 do sexo
masculino e 11 do sexo feminino, com idades compreendidas entre os 10 e 13 anos. Uma
turma bastante dispar, havendo alguns alunos bastante interessados, pertencentes ao
guadro de honra e com boa comunicacgao cientifica. Por outro lado, alunos desinteressados,
constantemente desatentos e sempre em conversas paralelas ou a tentar utilizar o dipositivo

movel.

E uma turma algo complicada a nivel de comportamentos e atitudes, havendo sempre varios

momentos de interrupg¢do para retornar a turma a calma.
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O mestrando comeca por saudar todos os alunos e faz uma pequena introducdo do que vai
ser feito hoje, explicando que serd uma aula algo diferente onde irdo jogar D&D, algo que ja

tinha sido discutido em aulas anteriores.

O mestrando escreve o sumario no quadro denominado Ciéncias e Aventuras - Episodio 1.

Os alunos comentam entre si:

A: Oh professor que é isso das aventuras? E para por assim? Episédio 1?

PE: Sim, ja vou explicar, ponham como esta no quadro.

Posteriormente, o mestrando comecgou por explicar aos alunos que iriam jogar uma versao

mais simplificada de Dungeons & Dragons

(O professor estagidrio entregou a folha de personagem e a folha de registo)

PE: E o seguinte, iremos ter 3 classes, feiticeiros, arqueiros e guerreiros. Cada um tem os
seus pontos fortes e os seus pontos fracos. Os guerreiros tém mais vida, os feiticeiros dao

mais dano e os arqueiros sao mais rapidos.

(Varias questdes sobre a folha que foi entregue, questionando o que era para fazer. Era uma
turma algo complicada, muitas vezes ndao ouviam a explicacdo até ao fim. O que levava a que

todo este processo de criacdo de personagem fosse algo mais demorado)

Os alunos questionaram coisas como:

“E para trabalho de casa isto?” , “Ndo posso ser um guerreiro feiticeiro?”, “Que é isto da

destreza forca e inteligéncia?”

O mestrando teve que repetir algumas vezes as informacgdes inclusive criar um esquema no
guadro da ficha de personagem, pois mesmo trabalhando cada espaco individualmente e
explicando as coisas uma a uma, havia alunos perdidos e algo dispersos pois estava um

grande alarido ap6s a entrada na sala de aula.
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O mestrando explicou também aos alunos que poderiam pensar nas carateristicas defeitos e
arte da personagem durante a semana até a proxima aula visto estar limitado por tempo e o

facto de os alunos estarem a demorar mais do que esperado.

Ao passar pelos lugares e em conversa com os alunos, o mestrando percebeu que nenhum

dos alunos escolheu ser feiticeiro (um bocado inesperado).

PE: Entdo, mas ninguém escolheu ser feiticeiro? Porqué? Entdo ndao gostavam do Harry
Potter? (Nos questionarios feitos relativos a preferéncias houve vdrias mencgbes a saga do

Harry Potter, dai a inclusdo do feiticeiro)

A: Ah 6 professor, mas o feiticeiro tem pouca vida e sdo mais fraquinhos, ndo vale a pena.

( Cada classe tinha valores de pontos de vida definidos, o que levou a que alguns alunos nao

optassem pelo feiticeiro por ser o que tem menos vida das trés)

P: O D&D é muito simples, vocés falam e agem como se fossem as personagens que criaram
e referem que ac¢des ou ataques querem fazer. Eu digo-vos o que é que é preciso,
normalmente lancam um dado de 20 e partir dai adicionam os vossos bdnus de forcga,
destreza ou inteligéncia. Consoante o numero que vos sair, eu dito se o resultado é positivo

ou nao. Certo?

A: Entdo hd dados? Dados de 20 que é isso?

(O D&D tem varios dados, desde dados com 6 faces a dados com 4, 8, 10, 12 e 20 faces. Os

alunos ficaram bastante entusiasmados pois s6 conheciam os dados de 6 faces)

Ao entregar os dados, houve alguma comocgao, os alunos de imediato langcaram os dados na

mesa fazendo algum barulho e tiveram que ser chamados a atencao
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PE: Malta! Eu estou a tentar fazer uma aula diferente, dindmica e divertida ndo sé para
vocés como também para mim. Mas é preciso colaborarem! S6 vos dei os dados para verem,
so lancam quando eu vos pedir um lancamento, até |13 ficam quietos em cima da mesa. Caso

contrario ndo se ouve o que estamos a dizer!

Os alunos ainda refutaram um bocado e demoraram algum tempo a retornar a calma, talvez

devesse reforgar e estabelecer regras previamente.

O professor estagidrio explicou aos alunos os diferentes dados e que o principal seria o dado

de 20. Portanto, poderiam deixar os outros dentro do saco.
PE: Ent3o estdo prontos para comegar?

PE: Hoje vamos abordar o sistema urinario, se quiserem podem acompanhar pelo livro

também. Assim tém uma ideia concreta das comparac¢des que estamos a fazer ok?

A: O professor! (aluna a olhar para o mapa da cidade) E vamos aprender o sistema urindrio

assim? Como?

MaPa da (idade

PE: Olha para o livro e vé se vés alguma parecenca
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A: Ah sim! Que fixe! Ja percebi! Ok Obrigado professor!

( A aluna mostrava-se algo reticente ao aprender de uma forma “diferente” e achava nao ser
possivel mas reparou que o mapa da cidade e o sistema urindrio tinham algumas

semelhancgas)

PE: Vocés fazem parte de uma tropa de elite! Uma Banda de Mercenarios contratada pelo
Rei para resolver os problemas do reino. Neste momento dirigem-se ao reino de Urindlia.
Ultimamente ha relatos de que estdo a desaparecer pessoas e o reino esta a ficar sem os
seus trabalhadores. A vossa tarefa? Descobrir o que é que se passa e trazer paz ao reino de

Urindlia.

PE: Malta, agora muito rapidamente vamos um a um fazer uma pequena descricdo de cada

personagem e que classe escolheram!

(Houve varios alunos que mostraram alguma dificuldade em criar uma personagem e
imaginar uma descri¢cdo para a mesma, baseando-se no “é igual a mim mas mais alto” ou
entdo muitos baseavam-se em figuras publicas ja conhecidas como o Cristiano Ronaldo ou o

Messi). (articulagao)

A_p aréncia
MNeome do _Joga dor
Fersoralidade Defeitos
Obie‘h\;‘as
,ﬁ\trﬂj utos

e e ]
T 4
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No entanto, houve alunos que conseguiram diversificar as personagens, descrevendo
pessoas altas, baixas, mais atléticas, cabelos de varias cores, uns até seriam um hibrido de
pessoa com ledo. O que é bastante bom no que toca ao nivel da imaginacao dos alunos e a

sua capacidade de pensar para |a do Real. (articulagao + imaginagao)

Um a um os alunos foram-se apresentando, dizendo o nome dos seus personagens, a sua
classe e a sua aparéncia fisica. Claro que houve alunos que tentaram utilizar nomes

impréprios para o contexto de sala de aula, que, entretanto, tiveram que ser corrigidos.

Este segmento de introdu¢do ao D&D demorou uma boa parte da aula, tendo em conta
também a comogdo da entrada e as desatenc¢des pelas brincadeiras e conversas paralelas

introduzidas pela dinamica nova.

PE: Estando no reino, vocés chegam pela parte de cima e ao longe conseguem ver 2 grandes
edificios que parecem ter canais de agua a sair deles. O que ¢é que o nosso grupo de

aventureiros pretende fazer? Querem comecar a investigar por onde?

A: Se calhar comegamos ja por esses dois edificios sdo os mais perto.

A: O professor! Estes edificios sdo os rins? E que sdo parecidos a isto (aluno ponta para o

sistema urinario presente no livro)

(Aqui é possivel ver que os alunos reparam na semelhanga entre o mapa criado do reino e o

sistema urindrio do corpo humano) (jogo-conteudo)

PE: Exatamente, sdo os rins. Mas serd que tém a mesma func¢do? Vamos a ver

PE: Entdo vocés dirigem-se ao rim da esquerda, ou ao rim da direita?

Alguma discussdo entre os alunos, uns dizendo que deviam separar metade da equipa para

cada rim e outros optavam por um lado e depois o outro.

Para decidir, o mestrando pediu aos alunos que lancassem um dado de 20 e a fila com o

maior numero lancado (um 20) seria a que decidia o caminho a tomar.
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A fila da esquerda ganhou e decidiu que toda a gente deveria ir para o rim esquerdo.

PE: Vocés chegam ao primeiro rim, o rim esquerdo. Entrando, vocés veem um ambiente

semelhante a uma taverna.

A: Professor o que é uma taverna?

PE: Imaginem um café, com um grande balcdo e varias mesas para as pessoas se sentarem.

Mas é tudo mais antigo e rustico, em madeira e com pouca luz interior.

A: Ei entdo podemos ir comer a grande? Estou cheio de fome!

PE: Claro, vocés sentam-se nas diversas mesas e uma senhora loira, ja velhinha com o cabelo

mais esbranquicado, corcunda vai-vos atendendo e servindo o que vocés desejam.

A: Oh Faxabor!

PE (Como Carlota): Ora diga, sim! Que deseja?

(Carlota era a taberneira do primeiro rim, neste momento o mestrando fez uma voz
diferente da sua, tentando emular uma voz mais idosa, rouca e fragil o que levou a um

momento mais leve e engracado, gerando o riso na turma)

A: O Professor o que é essa voz? A Senhora é assim t3o velhinha?

PE (Carlota): Oh esta voz é a voz que eu tenho, sim ja tenho alguns anos, o meu nome é

Carlota! O que é que vai querer?

A: Olhe sabe o que é que se passa com o reino? As pessoas andam desaparecidas e nds

viemos resolver o problema

PE (carlota): Sabe o que é? De certeza que foram os senhores do outro rim, que ndo fazem
nada soO estorvam e malta estd la sem fazer nenhum, depois claro que anda tudo

desaparecido!

219



A: Mas qual é o problema do outro rim?

PE (Carlota ): E tudo uma cambada de preguicosos, ide 14 ver! Ndo fazem nenhum, sé vém

aqui roubar os meus clientes mais nada.

( Houve alguns comentarios menos proprios de alunos para o momento de aula em questao,
gue foram devidamente postos no lugar, reforcando a ideia de que continuamos em

ambiente de sala de aula apesar de estarmos a “jogar”)

A: Pronto obrigada, entdo vamos ver o outro rim! Ja agora, o que é que vocés fazem aqui ?

PE (Carlota): Ah pois claro! Nos aqui, os rins, filtramos o que vem |3 de cima do resto do
Reino, retiramos as impurezas e criamos diferentes produtos com elas, enviando de volta os

produtos bons sem as impurezas, o resto vai ai na agua dos canais para ser expelido.

A: Entdo os rins filtram a sujidade é isso?

( o aluno percebe o paralelismo, onde os rins filtram as impurezas do sangue, neste caso, a

sujidade que vem da parte de cima do reino) (jogo-conteudo)

P: Exatamente, os rins sdo responsaveis por filtrar o sangue, removendo as impurezas. Com

as impurezas mais a agua, eles formam a urina que é expelida mais a frente.

A: Ok muito obrigado! Entao nds vamos ver o outro rim!

PE: Entdo dirigem-se ao outro rim. Ao chegar ao outro rim veem que por fora é exatamente
igual ao outro e entrando, é exatamente igual por dentro também, o mesmo estilo de

taverna toda em madeira.

A: Entdo e é tudo igual aqui professor?

PE: Pois claro, entdo também tens 2 rins e também sdo iguais ou ndo?

A: Pois eu acho que sim!
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PE: Ora vé ai no livro, sdo os dois iguais certo?

(o aluno compreende o porqué de ambas as tavernas serem iguais)

PE: Mas pronto, continuando. Vocés reparam que a taverneira é exatamente igual, ou até a

mesma pessoa que vos atendeu na outra taverna!

(As duas taverneiras sdo gémeas idénticas)

A: Ui a velhota ja chegou aqui? Vocé é répida!

PE ( Ema): Ah? Eu estive aqui o dia todo jovem! Deve estar a fazer confusdao com a minha

irma gémea! Quem sdo vocés e o que é que querem?

Varios alunos repetem a ideia de comer e lanchar, ao que o mestrando explica que ela vai
servindo consoante o que os alunos pedem, podendo imaginar que estdo a comer o que

quiserem.

A: NOs somos aventureiros! Andamos a investigar o que se passa no reino e o

desaparecimento das pessoas.

PE (Ema): Finalmente alguém que vem tratar disso! Sabe que ja andamos com falta de
pessoas ha muito tempo? Ja nem temos conseguido fazer o trabalho aqui no rim em
condicdes! Normalmente temos muita gente a trabalhar para conseguirmos retirar a ureia,
sais minerais, acido Urico, amdnia e creatinina para o produto ficar filtrado e podermos

enviar novamente para o reino.

A: Mais devagar! Ureia, sais minerais e o qué?

(Os alunos registam que a urina é formada por ureia, sais minerais acido urico, amdnia,

creatinina e claro dgua.)

PE (Ema): acido urico, amdnia, creatinina e claro agua! Depois enviamos isso pelos canais

abaixo! E o produto limpo devolvemos ao reino pelo sangue.
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PE: Estdo todos a perceber? Que é que acontece nos rins entao?

A: O sangue é filtrado e forma-se a urina que depois é expelida. O sangue volta ao resto do

corpo.

PE: Resto do corpo ou ao coragao?

A: Coragao sim.

PE: Exatamente! Voltando a nossa aventura.

PE (Ema): Mas se estao a procura dos trabalhadores eles sairam ha uns dias em diregao a
bexiga, é 1a para baixo. Diziam que iam resolver o problema e nunca mais os vi portanto
devem descobrir alguma coisa |d! Nao podem deixar o reino assim sem os rins a funcionar!

Somos vitais!

A: Vamos em dire¢do a bexiga entao.

PE: muito bem, e vocés partem rumo a bexiga.

A caminho, passam pelos canais, existem dois deles que ligam as tavernas a bexiga |a ao
fundo. No entanto ouvem vindo do vosso lado direito gritos de socorro e ajuda e quando

reparam esta um senhor a ser levado pela corrente a afogar-se. Que é que fazem?

A: Atiro-lhe uma corda.

A: Salto |4 para dentro para o ajudar porque sei nadar.

A: Lanco um wingardium Leviosa e ajudo a levanta-lo (resposta étima se fosse um feiticeiro,

0 que ndo era o caso)

A: Entdo tu que vais atirar uma corda preciso que lances um dado de destreza, lancas um
dado de 20 e adicionas a destreza. Quem se atirar ao rio para o ajudar tem que lancar um

dado de forga, um dado de 20 faces mais a Forca.
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A: Ui professor saiu um 1 e agora?

(A aluna percebe que o 1 é o nimero mais baixo e, portanto, assume que ird falhar)

PE: ora tu vais a atirar a corda e do nada tropecas e acabas por te amarrar e enrolar na corda

ficando presa no chao.

A: Ent3o nds a nadar?

PE: A nadar langam um dado de forga.

(Varios resultados positivos)

PE: Boa! Em conjunto ajudam o senhor a sair dos canais. Conseguem agora ver que é um

senhor algo mais pequeno. Um anao.

PE (Sr Ando): Ai muito obrigado! la morrendo nos uréteres, vocés salvaram me a vida!

A: Nos qué? Urtas?

PE (Sr Ando): Uréteres! E o nome destes 2 canais que levam a urina dos rins até a bexiga que

é aquilo ali ao fundo (gesticula a apontar |4 para o fundo). Aquela ctpula enorme!

A: Mas entdo o que é que se passou?

PE (Sr Ando): Anda ai um bandido, alguém que quer destruir o reino e para isso esta a acabar
com o reino de urindlia, pois sem rins e sem o sistema urinario do reino, o reino ira colapsar

e iremos ficar todos mal!

A: Entdo é os uréteres, que servem para levar o xixi?

PE: A Urina sim, os dois canais que ligam os rins a bexiga chamam-se uréteres e transportam

a urina dos rins até a bexiga.
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(os alunos tomam nota na folha de registo e demonstram perceber o percurso e o que foi

falado até agora)

A aula termina, pois deu o toque.

Alguns alunos dialogam com o mestrando apds a aula, interessados sobre o local onde
adquiriu os diferentes tipos de dados e se seria possivel jogar este jogo online ao que o
mestrando responde que sim. E que talvez, se eles se portassem bem faria um episédio

diferente, ndo relacionado com a matéria. Interesse no jogo
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APENDICE F10 - NARRAGAO MULTIMODAL 2

Aula 2

Gravagao (Houve também alguns excertos que ndo foram transcritos nas gravagdes pois
eram apenas ruido de fundo, ou conversas paralelas pelo que o mestrando ndo achou

pertinente)

O Mestrando comeca por fazer um pequeno resumo juntamente com os alunos do que se
passou no episddio anterior e recompensa os alunos que estiveram mais ativos com um
ponto de Inspiracdo (Ponto de Inspiracdo permite ao jogador repetir o lancamento de um

dado).

Os alunos ficam bastante contentes por receberem um ponto de inspiracao e festejam entre

eles.

P: Ajudaram a tirar o senhor que estava amarrado (Senhor ando que tinha sido salvo dos

canais na aula anterior) de |13 certo? Entdo o que é que querem fazer agora?
A: Sim, queremos ir falar com ele!

P: Ent3o e o que é que lhe perguntam?

A: Entdo senhor o que é que aconteceu? Estd bem?

P (como Senhor Ando): Estou estou! Agora que me salvaram estou muito melhor! Anda ai

um bandido com uma mascara a atrair as pessoas das tavernas e depois atira-os aos canais

da cidade.

P (como professor/fora de personagem): Estes canais, que o senhor Ando referiu como é que

se chamam? Que viram a aula passada?
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A: Uréteres!

(Os alunos conseguem fazer o paralelismo e associar os rios/canais da cidade aos uréteres

do sistema urindrio)

P: Boa, muito bem! E depois leva as pessoas para fora da cidade através dos canais. Vocés

acham que a cidade sem as pessoas vai conseguir funcionar de forma correta?

(Levar os alunos a discutir sobre o bom/mau funcionamento da cidade e tecer

relagdes/comparagdes com bom/mau funcionamento do sistema urinario)

A: N3o! Claro que ndo! Vai ter que ir ao médico, ndo vai funcionar direito.

P: Entdo o que é que acham que vai acontecer aos rins?

A: N3o vao ter ninguém para trabalhar!

P: E entdo qual é o problema?

A: Os rins ndo vao filtrar o lixo que vem do reino e o lixo vai continuar todo nos canais.

(O aluno faz a ligacdo entre as tavernas ndo trabalharam corretamente com o facto de os

rins poderem falhar, ndo filtrando o sangue.)

P: Boa! Exatamente! E isso € mau ou bom para a cidade? E sera que é isso que acontece no

nosso corpo humano?

A: E muito mau!

A: No corpo humano é igual! Se os rins ndo trabalharem, o sangue nao é filtrado e ficamos

com o sangue “sujo”

P: Ndo dizemos sangue “sujo”, dizemos que o sangue é nao filtrado ou que acumula

impurezas ok?
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(Professor faz um reparo ao aluno que denominava o sangue nao filtrado de sangue sujo)

(De realgar que os alunos conseguem sem problema tecer comparagdes e paralelismos entre
a aventura ao longo da cidade e as semelhancas do corpo humano, fazendo também uso do

livro e tecendo algumas ideias e comparagoes)

A: Oh professor entdo se 0s nossos rins nao funcionarem morremos?

P: Depende, hd pessoas que conseguem viver sé com um rim, tal como também ha pessoas

gue utilizam aparelhos que filtram o sangue, fazendo o trabalho dos rins.

A: Oh professor vamos continuar!

(Enquanto explico uma duvida a um aluno, os restantes querem continuar a histéria/jogo,

mostrando-se bastante motivados)

A (em conversas paralelas a discutir sobre as suas personagens): Defeitos? Gosto muito de

dinheiro, pouca paciéncia! Depois desenho a personagem, mas nao tenho muito jeito.

(Enquanto o mestrando passava pelos lugares, os alunos discutiam entre si e comentavam os

diferentes atributos e capacidades dos seus personagens).

P: Entdao! Agora que resgataram o Senhor Ando dos canais, s6 vos resta ir a um local e

desvendar o mistério do desaparecimento das pessoas. Para onde é que querem ir agora?

A: Agora temos que ir para o local C.

A: E a bexiga pois é professor?

(O aluno consegue seguindo o livro e olhando para o mapa, fazer a comparagao entre o

edificio C e a bexiga)

P: Exatamente! Agora a vossa banda de guerreiros e arqueiros dirige-se rumo a Bexiga.

Podem registar que o edificio C é a bexiga.
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(os alunos registam na folha que o edificio C corresponde a bexiga no nosso corpo humano)

P: Entao, sem olhar para o livro, qual é que acham que é a fun¢do da bexiga? Ja devem ter

ouvido falar de certeza!

(Varios alunos levantam a mao para responder)

A: E por onde sai o xixi!

A: E onde fica o xixi todo, e quando enche tudo nés ficamos com vontade de fazer xixi!

A: E onde fica a comida depois da digestdo

(Os alunos demonstram que tém alguma ideia do que é a bexiga, no entanto com algumas

concegdes cientificamente incorretas.)

P: A ideia estd I3, a urina que vem dos uréteres fica armazenada na Bexiga enquanto ndo é

expelida. Ndo é a bexiga que expele a urina, a bexiga sé serve para armazenar a urina ok?

A: Entdo e quando é que o xixi sai?

P: Quando é que nos da vontade de fazer xixi? Depois de bebermos muita dgua por exemplo

certo? Entdo porqué? Alguém consegue ajudar a vossa colega?

A: Oh se bebemos agua temos que fazer xixi porque o corpo nao vai absorver toda

A: Porque depois a bexiga tem um tamanho e se tiver mais dgua temos que fazer xixi.

P: Boa! E isso mesmo, imaginem que a bexiga é um baldo que vai enchendo com agua, neste
caso urina. O baldo até pode encher mais um bocadinho do que é suposto no limite, mas
chega a um ponto que a 4gua sai. O mesmo acontece na bexiga, quando temos urina a mais
da-nos a “vontade de urinar”. A diferenca é que nds temos essa capacidade de controlar a

saida de urina, que sai através da uretra.
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A: Uretra? Isso ja passamos professor

(aluno confunde uréter e uretra)

P: Uretra! Nao uréter, sdo coisas diferentes, mas ja |a vamos. E depois claro, ha pessoas que
tém bexigas maiores ou mais pequenas, podendo algumas até ter mesmo problemas de

salde com isso.

A: A minha tia diz sempre que tem a bexiga pequenina!

P: Sim por exemplo, eu que bebo muita agua vou varias vezes a casa de banho durante uma
tarde, é provavel que tenha a bexiga pequenina. Nunca tive problemas com isso, mas ha
pessoas que tém mesmo problemas de saude graves e que ndo tém a mesma capacidade

para aguentar tanta urina como os outros.

A: Pois! Por isso é que as pessoas dizem que ndao devemos prender o xixi?

P: Exatamente!

A: Entdo os professores deviam deixar ir a casa de banho!

P: E eu alguma vez vos proibi quando estdo aflitos?

A: Nao! O professor é fixe !

(os alunos comentam sobre certas situa¢cdes onde sdo proibidos de ir a casa de banho, algo

gue ndo aconteceu durante as aulas lecionadas pelo mestrando).

P: Voltando a nossa historia...

(Turma ri-se porque percebe que tinhamos divagado um bocado com as questées)

P: Dirigem-se rumo a onde?
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Turma em coro: A BEXIGAA!!!

(O mestrando observa que alguns alunos ndo estdo a registar na folha)

P: Malta é preciso eu registar no quadro? A ideia é que estejam a acompanhar e a registar

ok?

A: N3o!

P: Entdo, aluno X e Y porque é que nado registam?

(Professor faz um momento de pausa e revé rapidamente os edificios até agora)

P: Entdo, rumo a bexiga, vocés ao longe veem uma cupula muito grande, onde conseguem
ver os 2 canais, 0os uréteres a entrar assim no pavilhdo (gesticula que os canais vém de cima

para baixo).

P: Que é que querem fazer? Tém 3 op¢des, podem entrar pela porta da frente ou seguir

pelos uréteres.

(Turma divaga um bocado sobre que opg¢ao tomar, havendo discordancia sobre por onde ir,

de modo a ndo “separar” a histéria e criar diferentes grupos o mestrando sugere o seguinte)

P: Entdo fazemos assim, fila da esquerda é o canal esquerdo, fila do meio é a porta da frente
e fila da direita é o canal da direita. Quero que toda a gente role um dado de 20, a fila que

tiver o maior nimero ganha e vocés vao por esse lado, pode ser?

Turma: OK! Bora professor!

(alunos rolam os dados)

P: Entdo, nesta fila (apontando para a esquerda), alguém teve entre 15 e 20?

A: Sim professor tive 18 no dado!
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P: Ok, 18 é o maior desta fila? Boa

P: Fila do meio (apontando para o meio), vocés? Quem teve entre 15 e 20?

(alunos respondem com os vdrios numeros que rolaram no seu dado)

A: Eu tive um 20 professor!

A: Eu TAMBEM!

P: Ei Ia | Dois 20s numa fila? Estdo com sorte!

P: Muito bem, vamos ver entdo se a fila da direita ganha, para ja a fila do meio vai na frente

e a vossa banda de guerreiros ira seguir pela porta principal certo?

Turma: sim!

P: Entdo fila da direita que tal?

(alunos respondem com varios nimeros, apenas um deles era um 20)

P: Bem! Parece que a fila do meio ganhou e vao pela porta principal!

Alunos na fila do meio: YES! (Festejam e celebram terem ganho apesar do no inicio haver

elementos que optassem por diferentes caminhos que nao o da porta principal)

P: Qual de vocés é que vai a frente para abrir a porta?

A: eu vou professor!

P: Entdo, a Safira (nome da personagem) vai a abrir a porta e estd trancada, tu puxas tentas

abrir e ela n3o mexe. E agora? Que é que fazem?

A: Malta a porta esta fechada, que é que fazemos?
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A: Podemos arrombar a porta ou ir a volta

A: Eu quero arrombar a porta professor, tenho 6 de forga!

P: Ok podes rolar um dado de 20 e adicionas a tua forga, se tiveres mais de 15 consegues se

nao tem que ser outro a tentar ou vao a volta ok?

A: Sim! (Aluno rola o dado)

A (bastante excitado): Rolei um 14 professor! Mais 6 da forca da 20, parto a porta a meio

muito facil!

(turma ri-se)

P: Entdo, vocés veem enquanto o Igor (nome da personagem) ganha lan¢co (Mestrando
teatraliza a situacdo, ganhando lanco também) vai a correr (Mestrando corre) e pumba

pontapé na porta (mestrando d4 um pontapé no ar)

(Turma ri e festeja, mestrando fica bastante contente e feliz neste momento porque se revé

bastante na alegria dos alunos) (alegria)

P: Muito bem, vocés entram na Bexiga e reparam imediatamente um homem deitado de
barriga para baixo e amarrado tipo leitdo. O Senhor tem um fato bastante elegante, é um

senhor de meia-idade ja com alguns cabelos brancos e parece um bocado fragil.

( Os alunos veem pela primeira vez o personagem Paco)

P: Que é que fazem?

A: Vamos ajudar o senhor claro!

A: Que se passou senhor esta tudo bem?
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(Aluno interage como o personagem em vez de aluno, nota bastante positiva pois demonstra

gue percebeu a ideia por de tras do D&D ou dos jogos RPG)

P ( Como Paco ): Ai finalmente, alguém que me vem salvar! Estou aqui preso ha dias,

ajudem-me por favor desatem-me! Dou-vos o que quiserem!

A: Queremos 20 euros!

P ( Como Paco ): Combinado, por favor tirem me estas cordas, ja ndo aguento mais!

A: Eu tento desamarrar o senhor.

P: Entdo rola um dado de 20 e adiciona a tua destreza, para ver o qudao bem consegues

manusear as cordas e soltar os nds que foram feitos.

A: Ui! 20 + 4, 24 Professor!

P: Boa! Um 20? Vocés hoje estdo com a sorte toda!

P: Muito bem, vocés desamarram o senhor, ele comeca a levantar-se enquanto limpa a

sujidade da sua roupa (gesticula sacudir a roupa)

P (como Paco): Muito obrigado, eu chamo-me Paco! Estou aqui ha dias, um bandido

apareceu do nada, deixou me inconsciente, amarrou me e fugiu por ali!

A: Se o deixou inconsciente como é que viu para onde ele foi?

(Com esta interacdo o aluno revela estar atento e ter um bom pensamento critico,

guestionando as afirmacg6es do senhor Paco)

P (como Paco): Acordei ja amarrado e consegui ver por onde ele fugiu! Mas vocés quem sdo?

Sao novos aqui, nunca vos tinha visto!

( algum barulho de conversas paralelas )
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Al: Eu ndo confio no senhor!

P: Porque nao?

Al: Porque é que ele estava aqui amordagado sozinho? E estranho, ndo havia mais

ninguém?

A2: Oh claro, iam amarra-lo e ficar aqui a olhar para ele?

A3: Também acho que o senhor esta a esconder alguma coisa.

(bastante ruido proveniente de conversas paralelas, mestrando interrompe a aula para

chamar a atencdo dos alunos)

P (como Paco): Juro que ele foi por ali, vocés tém que o parar! Caso contrario a bexiga vai

explodir. Vocés sabem o que é que se faz aqui?

A: Armazenam a urina

P (como Paco): Exatamente, é aqui na bexiga que armazenamos a urina. Eu sou o
responsavel pela bexiga e pelo controlo do portado final, a uretra, que é por onde sai grande

parte do lixo do reino.

A: Entdo o D é a uretra?

P: Exatamente! E para que é que serve a uretra?

A: E responsavel por expelir a urina.

P: Boa! Entdo se o Sr Paco ndo conseguir controlar, ou seja, abrir e fechar o portado de

acordo com o que é preciso o que é que acham que acontece?

A: A bexiga vai explodir porque fica com demasiado xixi.
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( os alunos fazem o paralelismo entre a clpula e a bexiga do corpo humano )

A: Oh professor, se a matéria ja acabou porque é que estamos a dar isto?
P: Se ja tivesse acabado ndo estavas a dar matéria nova, ainda faltam dar coisas como é

6bvio.

( um dos alunos que estava algo irrequieto questionou o mestrando sobre a necessidade de
dar o sistema urinario, pois como ja tinha realizado 2 testes considerava que nao haveria

mais aula )

A turma perde-se um bocado e fala sobre o facto de haver um terceiro teste porque as notas

foram algo mas.

(Professor Relembra o percurso realizado desde os rins até agora a uretra, destacando a

diferenca entre uréter e uretra. Onde os uréteres transportam a urina e a uretra expele)

P: Uréter! E Uretra sdo diferentes, uréteres temos dois e transportam a urina. A uretra é

responsavel por expulsar a urina, fica no final do sistema urindrio.

A: Expelir?

(aluno ndo reconhece a palavra expelir)

P: Sim, expelir, expulsar, deitar fora, ou seja, urinar.

P: Voltando a historia...

P (paco): Muito bem, vamos la entdo. Vou abrir os portdes da uretra, estdo prontos?

P: Vocés acompanham o senhor Paco ou fazem algo mais?

A: Sim acompanhamos e ajudamos a abrir a porta.
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P: O Portdo abre e toda a dgua que estava nos canais é redirecionada para a uretra, sendo

expelida uma grande quantidade de agua.

P: Vocés veem o vildao, um senhor mascarado de capa a fazer um riso maléfico.

P (vildo): MUAHAHAHAHAHAH

P (vildo): Entdo sdo vocés que me vao tentar parar? Pois uma batalha que seja!l

(Estamos nos ultimos 5 minutos de aula e agora ira haver uma pequena batalha entre a

turma e o vildo)

P: Agora preciso de saber quem é guerreiro e quem é arqueiro para distribuir os papéis

(Elaborei papeis de ataque para cada classe, para os alunos que ndao pensaram sobre isso

terem ataques feitos)

(ouve-se o toque)

P: Pronto malta, fazemos o combate no préximo episédio ok? Ndo se esquecam de trazer os

papeis.

(alguns alunos demonstram o descontentamento por ja ter acabado)
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APENDICE F11 - RESUMO AULA 3

Aula 3

Retomamos a aula fazendo um pequeno resumo do que se passou nos episédios anteriores,

tendo o cuidado de atribuir pontos de inspiragao a quem participa.

(os pontos de inspiragdo permitem aos alunos repetir o langamento de um dado caso

pretendam um resultado diferente)

(nota-se que os alunos estdo mais motivados para interagir e fazer o resumo, completando-

se uns aos outros, talvez para obterem pontos de inspiragado)
Verifica-se também que os alunos estdo mais engajados

Apds o resumo feito e os pontos de inspiragdo distribuidos iniciou-se o combate entre a

trupe de aventureiros e o vildo que andava a aterrorizar a cidade de Urindlia.

(houve alguns constrangimentos porque os alunos esqueceram-se das suas folhas de

personagem ou dos papeis de ataque distribuidos)

De realgar que alguns alunos criaram os seus préprios ataques e estavam bastante

interessados em descrevé-los durante o combate.

Os alunos estavam bastante entusiasmados pelo combate, por langarem mais vezes os
dados (algo que também é comum nos proprios jogos de D&D, havendo fases de combate e
de roleplay), houve alguma comocdo ao inicio, pois os alunos estavam todos a rolar os dados
aleatoriamente, foi preciso pausar o jogo e explicar de forma clara as regras e a ordem dos

jogadores e pedir mais que uma vez que apenas langassem os dados quando pedidos.

Houve vdrios alunos a descrever os seus ataques, uns mais inibidos, outros mais criativos e
extrovertidos havendo até alunos que questionaram se seria possivel fazer ataques em

conjunto (algo pretendido, pois demonstra criatividade e trabalho de equipa).
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No final, permiti que cada fila fizesse um ataque combinado, derrotando assim o vildo.

Os alunos iam variando os ataques e combinando estratégias do género “fazemos uma

catapulta humana e atiramos uns aos outros para cima dele”

O vildo, representado pelo professor estagiario, explicou aos alunos as suas motivagdes:
fazer falhar a cidade de Urindlia de modo que o reino falisse, ele iria subir ao poder pois

traria a solugdo para todos os problemas.

A turma decidiu levar o vildo a justica, levando-o de volta ao rei (também o professor

estagidrio).

Chegando a capital do reino, os aventureiros encontraram-se com o rei e entregando o vilao.
O rei questionou-se sobre as intenc¢des do vildo ao que os alunos foram capazes de explicar a
situacdo, indicando ao rei que o objetivo era fazer falhar urindlia e consequentemente o

reino.

O rei entdo, pede conselhos a turma para manter o bom funcionamento de urindlia,

percebendo agora que é uma cidade importante.

Os alunos indicam certos pormenores importantes para o bom funcionamento do reino, a
necessidade de ter as duas tavernas (rins) a trabalhar para conseguir filtrar corretamente o

sangue.

A necessidade de controlar corretamente a quantidade e saida de liquidos na bexiga pela
uretra, ndo deixando que se acumule em demasia e ainda a necessidade de introduzir

bastante dgua na cidade, de modo que os canais corram mais limpos.

O rei define um acordo com a trupe de aventureiros e garante que ira tratar pessoalmente

de todos os pormenores mencionados.

Até hoje as historias e contos da trupe de aventureiros percorre o reino, ficando para

sempre a memoria dos nossos herais.
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O professor da por terminada a aula e tem um breve didlogo com os alunos sobre o que

acharam e faz los preencher um questionario.

No final, alguns alunos vieram ter com o professor estagidrio a perguntar se poderiam jogar
D&D noutras situac¢des, referindo até os tempos livres que tém ou furos, queriam que o

professor estagidrio preparasse sessdes de jogo para esses momentos.
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