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Resumo

Recorrer a atividades motivadoras e inovadoras no ensino da Geologia, utilizando o quotidiano
para evidenciar a sua presencga no dia-a-dia dos cidadaos, séo fatores potenciadores da literacia
geoldgica dos alunos. O jogo fomenta mudangas de conceg¢des quanto a relevancia desta Ciéncia,
frequententemente desvalorizada pelos estudantes. Promove, ainda, a melhoria dos processos
de ensino e de aprendizagem da Geologia, contribuindo para o objetivo 4 da Agenda 2030 das
Nacgoes Unidas. O presente estudo descritivo recorreu a uma amostra constituida por alunos de
duas turmas (A e B) do 7° ano de escolaridade (n=37), que frequentavam uma escola publica
portuguesa. Pretendeu-se verificar o impacto do ensino contextualizado baseado num jogo na
aquisicao das aprendizagens essenciais definidas no curriculo. Na turma A, a abordagem do
conteudo Rochas e Minerais desenvolveu-se com o jogo, enquanto que, na turma B, ocorreu
sem este recurso. No final da intervengao foi aplicado as duas turmas o mesmo instrumento
de avaliagdo. Os resultados da investigagdo sugerem que o jogo contribuiu, de forma signifi-
cativa, para a aquisicao das aprendizagens essenciais, por parte dos alunos que o realizaram.

Palavras-chave: 3° Ciclo do Ensino Basico; Curriculo das Ciéncias; Ensino Baseado em Jogos;
Ensino Contextualizado; Sistema Terra.
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Abstract

Turning to innovative and motivating activities in teaching Geology, using everyday life to highlight
its presence in daily lives of citizens, are factors that enhance students’ geological literacy. The
game encourages changes in conceptions regarding the relevance of this Science, which is often
undervalued by students. It also promotes the improvement of Geology teaching and learning pro-
cesses, contributing to goal 4 of the United Nations 2030 Agenda. The present descriptive study
used a sample made up of students from two K7 classes (A and B) who attended a Portuguese
public school (n=37). It was intended to verify the impact of contextualized teaching based on a
game in the acquisition of essential learning outlined in the curriculum. In class A, the approach to
the Rocks and Minerals content was developed with the game, while in class B, it occurred without
this resource. At the end of the intervention, the same assessment instrument was applied to both
groups. The research results suggest that the game contributed significantly to the acquisition of
essential learning by students who played it.

Keywords: Contextualized Teaching; Earth System; Game-Based Teaching; Middle School (K7 to
K9); Science Curriculum.

Resumen

Recurrir a actividades motivadoras e innovadoras en la ensefianza de la Geologia, utilizando el dia
a dia para resaltar su presencia en la vida cotidiana de los ciudadanos, son factores que potencian
la alfabetizacion geoldgica de los estudiantes. El juego fomenta cambios en las concepciones sobre
la relevancia de esta Ciencia, muchas veces infravalorada por los alumnos. También promueve la
mejora de los procesos de ensefianza y aprendizaje de la Geologia, contribuyendo al objetivo 4 de
la Agenda 2030 de Naciones Unidas. El presente estudio descriptivo utilizé una muestra compuesta
por estudiantes de dos clases (Ay B) del séptimo grado (n=37), que asistian a una escuela publica
portuguesa. Se pretendié verificar el impacto de la ensefianza contextualizada basada en un juego en
la adquisicion de aprendizajes esenciales definido en el plan de estudios. En la clase A, el abordaje
del contenido de Rocas y Minerales se desarroll6 con el juego, mientras que en la clase B, se dio
sin este recurso. Al final de la intervencion se aplicé el mismo instrumento de evaluacidon a ambos
grupos. Los resultados de la investigacion sugieren que el juego contribuyé significativamente a la
adquisicion de aprendizajes esenciales por parte de los alumnos que lo jugaron.

Palabras clave: Curriculo de Ciencias; Ensefianza Basada en Juegos; Ensefianza Contextualizada;
Primer Grado de Education Secundaria Obligatoria; Sistema Tierra.

Introducao

Parece-nos consensual que os modelos tradicionais de ensino ndo conseguem responder as
atuais exigéncias, nem cumprem uma das fungdes da educagdo que é preparar os alunos para o
futuro (Campos & Ramos, 2020). Numa sociedade em constante mudancga e tendo os jovens de hoje
acesso a meios de informacéo tao diversificados, impde-se uma preocupacgéo consciente do professor
na sua pratica letiva. De acordo com Marcelo (2009), ser professor no século XXI exige um esforgo
redobrado que responda as solicitagdes atuais do conhecimento, num ensino motivador e eficaz que
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promova adequadamente o direito do aluno em aprender. Desta forma, urge refletir sobre um ensino
que dé primazia ao desenvolvimento de competéncias multiplas, que prepare os jovens para uma
cidadania consciente e ativa. Considera-se, ainda, que a realidade dos alunos, assim como os seus
interesses, devem ser tidos em conta para que a metodologia de ensino usada corresponda as suas
necessidades (Gonzaga, Miranda, Ferreira, Costa, Freitas & Faria, 2017). Os autores Tseitlin e Galili
(2006), destacam a preocupagéo do ensino com o conhecimento, podendo este ser organizado e
explicado de formas menos tradicionais. Tornar o ensino das Ciéncias significativo, pressupde que o
professor deixe de ser simplesmente um transmissor de conhecimentos cientificos (Nicacio, Gomes
de Almeida & Correia, 2017). O ensino das Geociéncias, em particular, ndo deve resumir-se unica-
mente ao seu carater cientifico, sendo, igualmente, primordial investir na sua componente formativa,
desde os niveis mais basicos do ensino (Constante & Vasconcelos, 2010). Segundo Barros, Almeida
& Cruz (2012), reconhece-se um esforco pelo aperfeicoamento de metodologias de ensino na area da
Geologia, que contribuam para que os alunos se tornem cidadaos criticos, interventivos e assertivos
na sua agao, enquanto membros responsaveis na sociedade da qual fazem parte. As metodologias
de ensino ativas tém sido amplamente utilizadas nos ultimos anos como processos pedagdgicos, en-
volvendo os alunos em atividades com a finalidade de estimular competéncias cognitivas e promover
a aprendizagem (Hartt, Hosseini & Mostafapour, 2020). O trabalho de Freemanet, Eddy, Mcdonough,
Smith, Okoroafor, Jordt & Wenderoth (2014), enfatiza, ainda, estudos experimentais que revelam a
eficacia das metodologias de aprendizagem ativa relativamente as tradicionais. Adicionalmente, a lite-
ratura da especialidade refere que os estudantes aprendem melhor quando participam ativamente nas
atividades propostas em sala de aula (Mosher & Keane, 2021), tendo os jogos uma grande relevancia
nos processos de ensino e de aprendizagem pela influéncia que exercem na motivagdo dos alunos
(Miller, 2014). Importa perceber de que forma a implementacéo do jogo no ensino da Geologia é um
fator potenciador do sucesso educativo. Neste sentido, definiu-se como problema de investigacao
verificar se o jogo educativo utilizado em um ensino contextualizado, potencia o desenvolvimento das
aprendizagens essenciais Identificar alguns minerais (...), em amostras de médo de rochas e minerais
e Explicitar a importancia do conhecimento geolégico para a sustentabilidade da vida na Terra, na
disciplina de Ciéncias Naturais do 7° ano de escolaridade.

Contextualizagao tedrica

Desde sempre, o Homem utiliza os recursos naturais existentes, nomeadamente, geoldgicos, na
procura de uma melhor qualidade de vida (Lima, 2020). Os conceitos de Geociéncias estao, por isso,
inerentes no dia-a-dia dos cidadados. Perante o consumismo desenfreado que se verifica na socieda-
de atual, que dispde de materiais tecnoldgicos cada vez mais evoluidos e acessiveis, constata-se a
dificuldade de percegao por parte do cidadado sobre a utilizagdo dos recursos minerais na sua produ-
¢ao. Assim, urge a consciencializagao para o desenvolvimento sustentavel, potenciador de mudancgas
comportamentais coerentes com o equilibrio do sistema Terra. Neste contexto, as Ciéncias da Terra
podem dotar os cidaddos de conhecimento, capacidade de formular opinides conscientes e intervir de
forma responsavel em questdes preponderantes do seu dia-a-dia (Orion, Shankar, Greco & Berenguer,

CCBY 4.0
@ @ CIDTFF | Indagatio Didactica | Universidade de Aveiro 141



VIIl Seminario
Iberoamericano CTS /
XII Seminario Ibérico
CTS 2022

Indagatio Didactica, vol. 15 (1), maio 2023 ISSN: 1647-3582
https://doi.org/10.34624/id.v15i1.32135

2021). A abordagem ao sistema Terra é a moldura ideal para o ensino curricular das Ciéncias (Orion
& Fortner, 2003), partindo da visao holistica que inter-relaciona os subsistemas terrestres (geosfera,
hidrosfera, criosfera, atmosfera, biosfera) e conecta, ainda, o mundo natural com a tecnologia, a partir
da transformagéo das matérias-primas existentes (Orion, 2007). Apesar do papel crucial das Ciéncias
da Terra na promogao da literacia cientifica dos cidadaos, e na compreensao das questdes ambientais
que afetam a sociedade contemporéanea, verifica-se uma lacuna preocupante entre a sua significativa
relevancia na sociedade e o pouco destaque nas escolas de todos o mundo (Orion et al., 2021).
Pela complexidade inerente aos conteudos cientificos, as Ciéncias nem sempre despertam
interesse junto dos alunos, o que exige adequacdes por parte dos professores e a implementagao
de estratégias e recursos diversificados (Nicola & Paniz, 2016). Na tentativa de ultrapassar o cons-
trangimento referido e tornar os contedldos mais compreensiveis, interessantes e relevantes, tem sido
largamente implementado o ensino contextualizado (Podschuweit & Bernholt, 2018). Nesta abordagem,
sdo apresentadas situagdes reais, potencialmente significativas para o aluno, centro do processo edu-
cativo (Leite, Dourado, Afonso & Morgado, 2017), permitindo-lhe relacionar a Ciéncia ao seu quotidiano,
nomeadamente as questdes sociais e inovacgdes tecnoldgicas (Podschuweit & Bernholt, 2018). Esta
dindmica vai ao encontro do preconizado pelas orientagdes curriculares para o 3.° ciclo do ensino
basico portugués, que sugere a abordagem dos conhecimentos cientificos a partir de situagdes reais
referentes ao quotidiano do estudante (DEB, 2001). O documento em causa salienta, ainda, a impor-
tancia da literacia cientifica como fundamental para o exercicio pleno da cidadania, sendo essencial
na sua promogao o desenvolvimento de competéncias em diferentes dominios, nomeadamente, no
conhecimento, no raciocinio, na comunicagao e nas atitudes. Segundo Cunha (2006), a perspectiva
Ciéncia/Tecnologia/Sociedade (CTS) no curriculo das Ciéncias, € essencial na promogé&o da literacia
cientifica, pretendendo-se que o aluno conhega e valorize a Ciéncia e a Tecnologia no seu dia-a-dia,
sendo capaz de utilizar o conhecimento na resolugao de questdes sociais. Acresce que um dos de-
safios das escolas é garantir a preparagéao dos alunos para as multiplas exigéncias das sociedades
contemporaneas. Os documentos orientadores do Ministério da Educacdo portugués, relativos as
aprendizagens essenciais e ao perfil do aluno, aludem que a saida do percurso escolar, os jovens
possuam diversas competéncias que lhes permitam analisar e questionar criticamente a realidade,
avaliar e selecionar a informacgao, formular hipéteses e tomar decisées fundamentadas no seu dia-
-a-dia, serem auténomos, responsaveis e conscientes de si e do mundo que os rodeia, de forma a
tornarem-se cidadédos mais justos e capazes de intervir na sociedade de que fazem parte (Martins,
Gomes, Brocardo, Pedroso, Carrillo, Silva, Encarnacao, Horta, Calgada, Nery & Rodrigues, 2017).
Constante e Vasconcelos (2010) consideram que as atividades ludico-praticas sdo uma impor-
tante ferramenta de trabalho quando o professor as explora com o intuito de desenvolver competéncias
e estimular a motivagédo dos discentes. Assinalam, ainda, o carater integrador de outras dimensdes,
nomeadamente, a afetividade e a colaboragéo entre pares, contribuindo, assim, para a motivagédo e o
desenvolvimento cognitivo dos estudantes, o que estimula a interagdo aluno-aluno e aluno-professor.
Este tipo de atividade caracteriza-se por desafiar o jovem, motivando-o a conhecer as suas potenciali-
dade e possibilidades de superacgéo de dificuldades na procura do sucesso, importante na aquisi¢éo da
autoestima e na melhoria das suas expetativas de autoeficacia. Estas autoras apresentam um abrangente
conjunto de atividades ludico-praticas, destacando os jogos como sendo os que tém mais relevancia nos
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processos de ensino e de aprendizagem, pelo impacto muito positivo que exercem na motivagéo dos
estudantes. Para além do papel de destaque na aprendizagem (Al-Azawi, Al-Faliti & Al-Blushi, 2016),
os jogos podem, ainda, estreitar relagdes entre professor e aluno, tornando-os parceiros na busca do
préprio conhecimento (Nicola & Paniz, 2016). A literatura refere que os jogos tém ganhado espago nos
ultimos anos em varias disciplinas (Miller, 2014), tornando as aulas mais dindmicas e interativas (Souza
& Silva, 2012). A sua aplicagdo podera enquadrar-se numa aprendizagem baseada em jogos segundo
uma abordagem de ensino contextualizado (Hwang, Chiu & Chen, 2015). Os jogos podem tornar o
conceito de aprendizagem mais agradavel e fornecer uma plataforma para o pensamento criativo dos
estudantes (Al-Azawi et al., 2016). Tém, ainda, grande relevancia no que diz respeito a socializagao
dos discentes, pois promove a integragéo, a disciplina e o desenvolvimento do convivio social, através
das atividades em grupo (Gonzaga et al., 2017). O estudo apresentado por Miranda (2001) destaca
a pertinéncia da inclusdo de jogos nos processos educativos em contexto de sala de aula, estando
diretamente relacionada com cinco fenédmenos de aprendizagem, nomeadamente, a cogni¢ao, a afei-
¢ao, a socializagdo, a motivacao e a criatividade. Adicionalmente, Miller (2014) considera que a imple-
mentagao de jogos educativos permite que os alunos se envolvam com o material de forma interativa,
assim como com a compreensao dos objetivos de aprendizagem desejados. Os estudos de Hartt et
al. (2020) enfatizam a importancia dos jogos e a sua dinamica no estimulo psicolégico, aumentando o
foco e a memodria do aluno. Este recurso é considerado didatico quando mantém um equilibrio entre
as componentes ludica e educativa, sendo que a primeira esta relacionada com o carater de diversao
e prazer que o mesmo induz e a segunda, refere-se a assimilagdo de conhecimentos, competéncias
e saberes que promove (Cunha, 2012). Ja Jann e Leite (2010) classificam o jogo de didatico quando
esta ferramenta tem como objetivo atingir contetidos especificos. Este tipo de jogo apresenta-se como
um instrumento muito pratico para resolver os problemas apontados por professores e alunos, onde a
falta de estimulo, a caréncia de recursos e aulas repetitivas podem ser resolvidas com eficiéncia, uma
vez que estes recursos associam as brincadeiras e a diversdo com a aprendizagem. Adicionalmente,
surge o conceito de jogo sério, especialmente Util para professores de disciplinas de Ciéncias, que se
apresenta com a finalidade de ensinar e ndo entreter, além de gerar algum tipo de consciéncia, sen-
sibilidade, comprometimento ou mudanga de comportamento nos intervenientes (Schmidt, Radchuk &
Meinhart, 2014). Acresce que o sucesso dos alunos requer, para além do conhecimento dos conteudos
cientificos, uma diversidade de habilidades e competéncias interdisciplinares (Mosher & Keane, 2021).
Destacam-se o pensamento critico, a criatividade, a colaboragédo e a comunicagao, consideradas ino-
vadoras e referenciadas como competéncias do Séc. XXl (Binkley, Erstad, Herman, Raizen, Ripley &
Runmble, 2014). Resultados anteriores sugerem que a aprendizagem baseada em jogos possa ser
eficaz, nomeadamente, no desenvolvimento destas competéncias (Al-Azawi et al., 2016).

Metodologia
Foi desenvolvido um estudo descritivo apoiado no método qualitativo que recorreu a técnica

da observacgao-participante. A professora-investigadora, primeira autora do trabalho, foi o agente
facilitador da aprendizagem, tendo um envolvimento real no cenario da investigagao, nomeadamente,
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no cumprimento das regras do jogo e na validagao da intervengéo dos alunos. A amostra, constituida
por 37 alunos de duas turmas (A e B) do 3.° ciclo do ensino basico que frequentavam o 7.° ano de
escolaridade, numa escola publica portuguesa, apresentava idades compreendidas entre os 12 e
os 13 anos. Os participantes foram voluntarios, garantindo-se o anonimato e a confidencialidade no
tratamento dos dados. O jogo abordou o conteudo Rochas e Minerais, transversal aos subtemas,
Dindmica Externa da Terra e Ciéncia Geolbgica e Sustentabilidade da Vida na Terra, definidos no
curriculo nacional da disciplina de Ciéncias Naturais. Para promover o ensino contextualizado da
Geologia, foi apresentada a ambas as turmas a questédo central, “Qual a importancia dos minerais
na sociedade?”, orientadora das aprendizagens essenciais a desenvolver. Apenas na turma A foi
aplicado o jogo como metodologia de ensino, permitindo aos alunos identificar minerais através da
associacao a objetos do seu quotidiano. Os alunos foram agentes ativos no processo de aprendi-
zagem e o trabalho em grupo foi colaborativo, uma vez que os estudantes interagiram entre si. As
regras do jogo foram delineadas e previamente disponibilizadas na plataforma digital Classroom,
tendo havido, ainda, um momento, no inicio da aula para o esclarecimento de duvidas. A atividade
de aprendizagem formal com recurso a esta ferramenta teve a duragado de 50 minutos, correspon-
dente a um tempo letivo. Da composigédo do jogo fazia parte um tabuleiro (Figura 1), com o total
de vinte casas de passagem, quatro pedes, um dado, um crondmetro, um conjunto de cartées com
informacéo relativa aos minerais, uma caixa com dez minerais distintos, uma escala de Mohs, o
manual escolar adotado, uma amostra de porcelana e um frasco com acido cloridrico diluido.

Qual aimportancia dos
Minerais na sociedade

PARTIDA

RECUA 2 CASAS VAMOS REFLETIR! COMPUTADOR AVANCA 2 CASAS RELOGIO

MOEDADE 1€
0S MINERAIS DO TEU

DIA-A-DIA

OFERECE
UM MINERAL

CARTAO DE JOGO “

I

LANCA NOVAMENTE
0DADO BATERIA DELITIO VAMOS REFLETIR! PASTA DOS DENTES VAMOS REFLETIR! FOLHA DE PAPEL

Figura 1. Tabuleiro do jogo Os minerais do teu dia-a-dia (Fonte das imagens: https://br.freepik.com/).
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Do ponto de vista organizacional, os estudantes foram distribuidos em quatro grupos de
trabalho (equipas), aos quais se atribuiu um pedo de cor diferente. Previamente, escolheu-se a
ordem pela qual os intervenientes jogavam, tendo em conta a pontuagao obtida no langamento
inicial do dado. Cada uma das casas referidas anteriormente continha uma imagem de objetos
frequentemente utilizados no dia-a-dia dos alunos (cuja composi¢ao integrava, direta ou indire-
tamente, um mineral), informagdes orientadoras para a progressao no jogo, e, ainda, questdes
de reflexao alusivas a tematica, como por exemplo, “Ja pensaste na quantidade de materiais
que existem em tua casa que dependem da exploracdo de recursos minerais?” A medida que as
equipas paravam numa casa, cumpriam as indicagbes dadas, e sempre que surgiu o objeto do
quotidiano, o desafio era identificar o mineral a ele associado. Para o conseguirem, a professora
lia a(s) pista(s) fornecidas pelo cartdo correspondente a respetiva casa, como, a sua proveni-
éncia, a forma de exploragéao, o local de extragdo em Portugal (se aplicavel), outras possiveis
aplicagdes e algumas das propriedades dos minerais (cor, tracgo, brilho, dureza, reagéo ao acido).
O numero de pistas lidas variou de acordo com a necessidade de cada equipa ao longo do jogo.
Cada grupo podia conquistar um mineral através da primeira pista ou necessitar, para o efeito,
de mais informag¢des. Com o recurso aos constituintes do jogo, cada equipa tinha no maximo 10
minutos para identificar o mineral, ganhando-o. Para dar inicio a uma nova jogada, langava-se o
dado, o que possibilitava a conquista de outro mineral. O grupo vencedor foi o que, até o final do
jogo, acumulou o maior numero de minerais. Tal como defendem Hartt et al. (2020), estimulou-se
a autonomia e a interagao entre pares, ao fomentar a escolha de diferentes estratégias, por parte
dos alunos, para vencer o jogo. Os mesmos autores consideram que a interajuda, a competicéo
e a negociagao entre os jogadores, inerentes ao jogo, potenciam o trabalho colaborativo. Cor-
roborando com o estudo apresentado por Liu e Chena (2013), ao interpretar a(s) pista(s) e ao
cooperar com 0s pares, através da comunicagao verbal direta, os alunos interagiram entre si e
aprenderam de uma forma prazerosa.

Na aula seguinte, apds a intervencéo letiva, foi aplicado a ambas as turmas o mesmo
instrumento de avaliagdo, um teste, constituido por dez questées, com a duracdo de quarenta
minutos. A professora-investigadora, primeira autora, recolheu e corrigiu as respostas dadas e,
em conjunto com a segunda autora, analisou os resultados obtidos.

Resultados
A turma A, que revelava anteriormente um menor sucesso educativo, foi a que apresentou
uma meédia superior no teste aplicado (Tabela 1). A média obtida pela turma B enquadrou-se no

registo de sucesso que ja evidenciava.

Tabela 1. Resultados obtidos no teste realizado pelas turmas.

Turma A (n=19) Turma B (n=18)
Média Nota minima | Nota maxima Média Nota minima |Nota maxima
83,7% 54% 97% 73,1% 40% 87%
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Relativamente ao instrumento de avaliagao (Tabela 2), salienta-se a questdo “Explique a
importancia do estudo das propriedades dos minerais” (Q4) como a que apresentou maior discre-
pancia de assertividade. A maioria dos alunos da turma A (n=15; 78,9%) respondeu corretamente
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a questao, enquanto que na turma B, apenas dois alunos (11,0%) o fizeram.

Tabela 2. Analise comparativa dos resultados obtidos no teste aplicado a ambas as turmas,
considerando apenas as respostas corretas as questbes apresentadas.

Turma A (n=19)

Turma B (n=18)

Questoes

Respostas
corretas

Respostas
corretas

Q1. Sao caracteristicas fisicas de um mineral: (a) a
reacdo aos acidos, a dureza, a cor e o brilho. (b) a cor,
a dureza e a reagao aos acidos. (c) a dureza, a cor e o
brilho. (d) a reagéo aos acidos, o brilho e a cor.

15 (79,4%)

10 (55,6%)

Q2. Podemos afirmar que a grafite e o quartzo séo
minerais porque (a) apresentam durezas iguais a 8. (b)

sao solidos naturais e inorganicos.

reagem ao acido cloridrico. (c) apresentam clivagem. (d)

16 (84,2%)

14 (77,8%)

(a) a cor. (b) a dureza. (c) a clivagem. (d) a risca.

Q3. Uma propriedade que nao é referida na informacéo é

16 (84,2%)

15 (83,3%)

Q4. Explique a importancia do estudo das propriedades
dos minerais.

15 (78,9%)

2 (11,0%)

Q5.1 O mineral
calcite. (b) diamante. (c) gesso. (d) fluorite.

pode ser riscado por uma unha.

16 (84,2%)

13 (72,2%)

Q6. O mineral A é riscado pelo mineral B, mas nao o
consegue riscar. Assim, (a) as suas durezas nao se
podem comparar. (b) os dois minerais referidos tém a
mesma dureza. (c) a dureza do mineral B é superior a
do mineral A. (d) a dureza do mineral A é superior a do
mineral B.

15 (79,4%)

15 (83,3%)

Q7. Com base nos conhecimentos sobre minerais,
apresente uma explicagdo para a nao aplicagéo do
marmore na bancada das cozinhas.

5 (26,3%)

1(5,6%)

Q8. Muitas pinturas rupestres eram efetuadas com o
recurso a diferentes minerais. Explique a utilizagéo dos

fisicas em que se baseia.

minerais neste tipo de arte, referindo-se as propriedades

6 (31,6%)

3 (16,7%)

Q9. Apresente a importancia dos minerais na
sobrevivéncia da humanidade.

4 (21,0%)

1 (5,6%)

Q10. Fundamente a afirmacédo: “Para identificar alguns
minerais nao podemos recorrer apenas a uma unica
propriedade”.

5 (26,3%)

4 (22,2%)

De salientar, ainda, que a turma A apresentou um nimero de respostas corretas superior em
todas as questdes, a excegao da Q6, embora com uma discrepancia pouco significativa (Grafico 1).
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Relativamente as Q7, Q8, Q9 e Q10, cuja percentagem de respostas corretas é mais baixa, as auto-
ras apresentam como justificagcéo, o facto de aquelas serem itens de construcéo e de nivel superior
(Dahlgren & Oberg, 2001). Contudo, a maioria dos alunos, de ambas as turmas, ndo respondeu de
forma incorreta, mas sim incompleta.
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Grafico 1. Percentagem de respostas corretas para cada questdo do teste aplicado as turmas A e B.

A analise dos resultados apenas pode fornecer indicadores sobre a intervencgao realizada,
nao permitindo generalizagoes.

Conclusoes

Os resultados da investigagdo sugerem que o jogo favoreceu, de forma significativa,
a aquisicdo de aprendizagens essenciais por parte dos alunos que o realizaram. Sugerem,
ainda, que o jogo de tabuleiro é uma ferramenta eficaz de aprendizagem ativa na promogéao
do desenvolvimento de competéncias cientificas dos alunos. Durante o jogo, foi evidente o
entusiasmo, a motivagao e o envolvimento na construgdo do conhecimento, sugerindo que
0 ensino contextualizado baseado em jogos, contribuiu para a aprendizagem da Geologia. A
maioria dos alunos expressou que gostava de continuar a “aprender jogando”, acrescentando,
ainda, que aprender desta forma poderia ajuda-los na constru¢gdo do conhecimento cientifico.
A metodologia de aprendizagem baseada em jogos contribuiu, assim, para potenciar o inte-
resse pelos minerais. Foi, igualmente, observada a aprendizagem colaborativa, considerada
fundamental para o sucesso escolar dos alunos. A primeira autora, professora titular da tur-
ma, constatou, ainda, que esta atividade potenciou a empatia e a aproximag¢ao entre alunos
e docente.
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