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RESUMO

O presente trabalho intitulado Os Métodos Lidicos como Complemento ao Ensino da
Filosofia é o relatério de estagio realizado no ambito do Mestrado em Ensino da Filosofia no
Ensino Secundario que decorreu no ano letivo de 2013/2014 na Escola Secundaria Carlos
Amarante em Braga, numa turma do 10° ano, onde lecionei valores, cultura, ética e estética.

Este estudo foi concretizado com base na ideia de autonomia pedagogica, aliada aos
principios metodologicos presentes no programa de Filosofia do 10° e do 11° anos (principio da
progressividade das aprendizagens, principio da diferenciacdo de estratégias, principio da
diversidade dos recursos), pretendendo demonstrar a importancia do papel dos métodos Iudicos,
mais especificamente dos jogos, no ensino da Filosofia. Pois estes tém a particularidade de
motivar e cativar a atencao dos alunos ao mesmo tempo que lhes transmitem conhecimentos.

Ao longo do ano letivo foram implementados diversos jogos sobre 0s quais os alunos

preencheram questionarios para a recolha de dados e posterior analise dos mesmos.

Palavras-Chave: Ensino da Filosofia, Métodos Ludicos, Jogos.
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ABSTRACT

The present work entitled 7he Playful Methods as Supplement to Teaching Philosophy is
the internship report conducted within the Master of Philosophy Teaching in Secondary
Education, held in academic year 2013/2014 in Carlos Amarante Secondary School in Braga, on
a 10th grade class, where | taught values, culture, ethics and aesthetics.

This study was implemented based on the idea of pedagogical autonomy, coupled with
the methodological principles from the program of Philosophy of the 10th and 11th grades (the
progressivity principle of learning, the principle of differentiation strategies, the principle of
resources diversity), with the intention to demonstrate the importance of ludic role method's,
specifically games, within the philosophy teaching. Because they have the particularity to
motivate and captivate students attention while at the same time transmit knowledge.

Throughout the school year, there were implemented several games in which students

completed questionnaires to collect data for a later analysis.

Keywords: Teaching of Philosophy, Playful Methods, Games.
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INTRODUCAO

O planeamento das aulas é uma tarefa comum a todos os professores
independentemente da area que estdo a lecionar, € durante essa etapa que sao escolhidos os
métodos de ensino e os recursos a serem utilizados. Nesse sentido, os professores recorrem
muitas das vezes aos materiais didaticos devido ao seu carater fundamental para o processo de

ensino-aprendizagem. Por materiais didaticos entende-se,

todos os instrumentos (inclusive atividades) fornecidos aos alunos e que normalmente os ajudam
na sua aprendizagem (...). Os acetatos, o PowerPoint, os esquemas-sintese, as chaves
hermenéuticas ou interpretativas, os excertos de texto de autores primarios, as fichas formativas
(com questdes de revisdo e discussao), as WebQuests, os filmes (com o correspondente guiao),
0S manuais escolares, entre outros, sdo exemplos de alguns materiais didaticos que se podem

utilizar na sala de aula.

Apesar de uma enorme diversidade de materiais didaticos disponiveis é frequente o
recurso a um reduzido numero destes na pratica docente, o que leva inevitavelmente a uma
certa monotonia das aulas. Por vezes ¢ preciso trazer algo de novo e divertido as aulas.

Aquilo que este relatorio pretende fazer é mostrar que os métodos ludicos, como os
jogos, podem ser um bom complemento ao ensino da Filosofia. Porque “(...) 0 jogo nao se opde
ao trabalho tal como a este se opdem o descanso ou a preguica (...) ele [o jogo] é o
complemento indispensavel ao trabalho (...)" (LEIF e BRUNELLE, 1978: 75). Ou seja, diversao e
trabalho ndo sdo opostos mas antes completam-se um ao outro. Através dos jogos, é possivel
consolidar e testar os conhecimentos, incentivar o desenvolvimento do raciocinio e do
pensamento 16gico, por este motivo, considero que estes possam ser pedagogicos e educativos.
Para além disso, os jogos podem servir para cativar os alunos, desinibir os alunos mais timidos e
tornar as aulas mais dinamicas.

Ao longo dos tempos o ser humano criou jogos e utilizou-os na educacdo, ou seja, “a
educacao ludica esteve presente em todas as épocas, povos, contextos de inumeros
pesquisadores, formando, hoje, uma vasta rede de conhecimentos ndo sé no campo da
educacao, da psicologia, fisiologia, como nas demais areas do conhecimento” (ALMEIDA, 1998:

31). Foi Platdo que criou a primeira definicdo daquilo que entendemos por jogos, com o0s

'ENSINO DA FILOSOFIA (2011). Pertinéncia dos Materiais Didaticos no Ensino da Filosofia. Acedido junho 25, 2014
em http://filosofiaensina.blogspot.pt/2011/02/ pertinencia-dos-materiais-didaticos-no.html.



egipcios e 0s romanos 0s jogos ja eram utilizados como meios de aprendizagem, contudo com o
cristianismo os jogos perderam o seu valor tendo sido considerados profanos e imorais. Mais
tarde os jesuitas voltaram a colocar os jogos em pratica e hoje em dia cada vez mais sao
aqueles que investigam sobre o valor educativo dos jogos.

Este relatério esta dividido em trés capitulos. O primeiro capitulo serve para
contextualizar o relatdrio, identificar e justificar as alteracoes feitas ao plano de intervencao. O
segundo capitulo é sobre a componente tedrica onde sdo abordados: o Ensino Secundario em
Portugal, o ensino da Filosofia no Ensino Secundario, a motivacdo e a criatividade e os métodos
ludicos; é neste capitulo que falo no Ensino Secundario e sobre a importancia da existéncia da
Filosofia no curriculo, e que forneco fundamentos tedricos para a aplicacdo dos jogos no ensino
da Filosofia. Por fim, o ultimo capitulo trata da componente préatica, onde refiro em que consistiu
a investigacdo-acdo, comecando por detalhar a metodologia, fazendo a analise dos inquéritos por
questionario e a reflexdo sobre os resultados.

A investigacao-acao presente neste relatorio visa avaliar se 0s métodos ludicos sao um
bom complemento ao ensino da Filosofia. Para tal, foram usados 9 jogos acompanhados de um
inquérito por questionario a ser preenchido pelos alunos. Estes inquéritos por questionario serao
analisados qualitativamente e quantitativamente no capitulo 3.

Quando se fala em jogos num contexto escolar ha certas perguntas que se levantam,
entre as quais: Em que medida podem os jogos influenciar o desenvolvimento cognitivo? Serao
0s jogos capazes de estimular o raciocinio logico? De que forma é que 0s jogos podem servir de
complemento as aulas de Filosofia? Permitirdo, os jogos, consolidar conhecimentos? De que
forma? Qual o impacto da criatividade (momentos ludicos e dinamicos) nas metodologias de
ensino? De que maneira podem os jogos aumentar a motivacao e a concentracdo dos alunos?

S&o estas as questdes que procurarei responder ao longo deste relatorio.

O relatdrio conta ainda com uma conclusdo, uma bibliografia e um conjunto de anexos

no final.



1. CONTEXTO E PLANO DE INTERVENCAO

1.1. CARATERIZACAO DA ESCOLA

A atual denominacdo da escola onde decorreu o meu estagio deve-se a uma
homenagem a Carlos Amarante (1748-1815), um ilustre arquiteto militar bracarense. Esta
escola teve, em tempos, outras designacdes: foi a Escola de Desenho Industrial de Braga e,
varios anos depois, a Escola Industrial e Comercial Frei Bartolomeu dos Martires. A qual, acabou
por ser extinta, dando origem a duas escolas — Escola Comercial Alberto Sampaio e a Escola
Técnica e Industrial Carlos Amarante. Foi a partir de 1975 que obteve a sua designacao atual:
Escola Secundaria Carlos Amarante (ESCA). A escola esta localizada na freguesia de S. Vitor, na
Rua da Restauracao.

A Escola Secundaria Carlos Amarante pertence, desde 2013, ao Agrupamento de
Escolas Carlos Amarante, erigido a partir da agregacdo do Agrupamento de Escolas de Gualtar
com a Escola Secundaria Carlos Amarante. A populacdo escolar, tendo em conta os dados
atualizados até a data de 20 de outubro de 2013, é constituida por 1763 alunos. Destes, 170
frequentam o 3° Ciclo (2 turmas de 7° ano, 3 turmas de 8° ano e 1 turma de 9° ano), 1342 os
cursos cientifico-humanisticos regulares (distribuidos por 23 turmas de 10° ano, 24 turmas de
11° ano e 23 turmas de 12° ano) e 251 os cursos profissionais. Existem ainda 293 alunos
inseridos em 10 turmas noturnas (1 turma de 10° ano, 3 de 11° ano e 1 de 12° ano de ensino
recorrente; das restantes 5 turmas, 3 turmas sdo Educacdo e Formacao de Adultos e 2 turmas
sao Cursos de Especializacdo Tecnologica).

Relativamente a acdo social escolar, verifica-se que 21,3 % dos alunos dos cursos
cientifico-humanisticos do ensino secundario beneficiam de auxilios econémicos (8,6 %,
aproximadamente, beneficiam de escaldo A e 12,7 %, aproximadamente, de escaldo B) e que
6,3 % beneficiam de bolsa de mérito, sendo que 72,4 % dos estudantes ndo tém qualquer apoio
a este nivel (estes dados estao atualizados até a data de 20 de novembro de 2013).

A equipa docente, nao s6 da ESCA, como de todo o agrupamento, e constituida,
atualmente, por 341 professores (13 do pré-escolar, 37 do 1° ciclo, 278 do 2° e 3° ciclos e
ensino secundario e ainda 13 professores de Ensino Especial). Dos 341 docentes, 9
aposentaram-se este ano letivo, 19 estdo em Contrato Individual de Trabalho a Termo, 315 estao

no Quadro e 7 estdo em outras situacoes.
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O pessoal nao docente do Agrupamento de Escolas Carlos Amarante é constituido por
119 trabalhadores. Destes, 22 sdo assistentes técnicos, 6 sdo técnicos superiores, 87 séo
assistentes operacionais, 2 sao encarregados, 1 é chefe de servico e 1 é seguranca aposentado.

Podemos com toda a certeza dizer que a ESCA é uma escola que se preocupa com 0S
alunos e que trabalha para eles, pois estes, como se pode ler no Projeto Educativo da escola:
“S30 a nossa razao de ser, o foco da nossa acdo. E para o sucesso dos alunos que orientamos
as nossas praticas, tentando tornar a ESCA uma escola eficaz, adotando as estratégias
necessarias para assegurar esse objetivo”z, e fazendo com que os saberes e valores sejam
consolidados, as competéncias basicas aprofundadas de forma a permitir que os alunos
consigam enfrentar os desafios que se lhes aparecerdo no futuro.

A ESCA pretende distinguir-se das demais escolas pelos valores que considera
fundamentais para que isto aconteca. Estes traduzem-se em exigéncia, rigor, empenhamento e
abertura e sdo facilmente verificaveis no trabalho quotidiano de toda a comunidade escolar.
Trata-se de uma escola extremamente competitiva. Mas, apesar de preparar alunos para a
competitividade do mercado de trabalho, a ESCA nao esquece que o individuo s6 consegue
sobreviver em sociedade gracas ao convivio com 0s demais individuos que formam essa mesma
sociedade. Dai que também incuta valores que vao nesse sentido, tais como o respeito pela vida

humana e pela dignidade e diversidade das relacbes humanas.

1.2. CARATERIZACAO DA TURMA

A turma na qual lecionei foi a turma | do 10° ano é uma das turmas do curso Cientifico-
Humanistico de Ciéncias e Tecnologias da Escola Secundaria Carlos Amarante. Esta turma é
constituida por 27 alunos, 10 alunas do sexo feminino (37%) e 17 alunos do sexo masculino
(63%). As idades dos alunos estdo contidas entre os 14 e os 16 anos, 13 alunos tém 14 anos
(48%), 13 alunos tém 15 anos (48%) e 1 aluno tem 16 anos (4%), o que da uma média de
idades de 14,6. Dos 27 alunos, 10 tém subsidio escolar.

Para fazer a caraterizacdo geral da turma, preenchi o formulario disponivel para os
diretores de turma com base nas fichas socioeconomicas preenchidas pelos alunos no inicio do
ano. Relativamente as habilitacdes académicas dos pais, os dados obtidos foram os seguintes:
em relacao aos pais, 6 concluiram o 1° ciclo, 7 terminaram o 3° ciclo, 8 finalizaram o

secundario, 1 tem o grau de bacharelato, 4 possuem uma licenciatura ou um grau superior e 1

2 Acedido novembro 26, 2013 em http://www.esca.edu.pt/images/docs/projeto_educativo_2010_2013.pdf. p. 6.
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nao fez referéncia; em relacao as maes, 1 concluiu o 1°ciclo, 1 acabou o 2° ciclo, 7 terminaram
0 3° ciclo, 12 finalizaram o secundario e 6 possuem uma licenciatura ou um grau superior. No
que diz respeito ao numero de irmaos dois dos alunos nao tém nenhum, 22 deles ttm 1 a 2
irmaos e 3 deles ttm 3 a 5 irmaos. Relativamente aos encarregados de educacdo, 6 sdo pais e
21 sdo maes.

No que concerne ao percurso entre casa e escola, o tempo que os alunos demoram a
faze-lo é o seguinte: 1 demora 0 a 5 minutos, 15 demoram 5 a 15 minutos, 9 demoram 15 a 30
minutos e 2 demoram mais de 30 minutos. Os transportes por eles utilizados sdo os seguintes:
7 vao a pé, 10 vao de carro e 10 vao de autocarro.

Relativamente a saude, 9 dos 27 alunos tém algum problema de salde, entre alergias,
problemas de visao e outros.

Quando questionados sobre os seus habitos de estudo, 20 afirmam que estudam todos
os dias, sendo o seu tempo médio de estudo semanal de aproximadamente 6 a 7 horas. 22
estudam sozinhos e 5 acompanhados (por familiares e amigos). Para os trabalhos escolares 9
tém ajuda por parte de pais e familiares.

Na escola, a Filosofia ndo ¢ nem mencionada como disciplina preferida nem como
disciplina com maiores dificuldades. As disciplinas escolhidas como preferidas pela maioria dos
alunos sao o Portugués, a Matematica e a Educacao Fisica. J& em relacao as disciplinas com
maiores dificuldades, as escolhidas pela maioria dos alunos foram a Matematica, o Inglés e o
Portugués.

As carateristicas que mais valorizam num professor sdo a simpatia, o saber explicar bem
a matéria e que tenha uma boa interacdo com os alunos. No que se refere as carateristicas
menos apreciadas num professor, a maioria dos alunos ndo respondeu; no entanto, uma
pequena parte considera a antipatia/rancor como uma dessas carateristicas.

Nos tempos livres, os alunos gostam de estar no computador, de ver televisao, de
ler/estudar, de fazer exercicio fisico, de passear, de ouvir musica, de conviver com a familia e
amigos e de ir ao cinema. As profissdes desejadas sdo muito diversificadas, vao desde a
medicina e a engenharia até a investigacao cientifica e o atletismo. Contudo, 5 deles ainda n&o
sabem qual a profissdo que gostariam de ter.

A turma 10°l é uma turma muito heterogénea, com alguns alunos com dificuldades de

aprendizagem e outros de exceléncia, com alunos muito faladores, causadores de disturbios e
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outros muito calados que fazem poucas intervences, com alunos desinteressados e outros

muito motivados face as novas aprendizagens.

1.3. DOCUMENTOS REGULADORES DO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Para a realizacao do estagio houve certos documentos que tive de ter em consideracao,
tendo mesmo orientado o rumo do meu trabalho por eles.

Os primeiros documentos aos quais tive acesso foram fornecidos pelo Instituto de
Educacao da Universidade do Minho: o dossié de estagio e o regulamento de estagio. Foi a partir
deles que que obtive conhecimento das responsabilidades do estagiario, do orientador e do
supervisor, bem como das diretrizes do estagio, como, por exemplo, as suas diferentes etapas,
as horas de lecionacao e as normas de execucdo do projeto de intervencao e do relatério final.

O Programa de Filosofia 10° e 11° anos do Ministério da Educacao, talvez um dos mais
importantes documentos a que tive de recorrer, € um documento nacional que orienta o ensino
da Filosofia e que especifica as finalidades, os contelidos, os objetivos gerais, alguns métodos de
ensino, entre outros aspetos, da disciplina em questao.

No que diz respeito a escola onde decorreu 0 meu estagio, a Escola Secundaria Carlos
Amarante, recorri a trés documentos. Em primeiro lugar, ao Projeto Educativo da ESCA, ja aqui
mencionado devido a sua importancia, pois € nele que consta a missdao e os objetivos
orientadores da escola. O Projeto de Intervencdo da ESCA, documento elaborado pela atual
diretora do Agrupamento de Escolas Carlos Amarante aquando da sua candidatura, onde mais
uma vez é reforcada a missdo da ESCA, mas também os seus principios orientadores e 0s seus
objetivos para o futuro. E, por ultimo, mas ndo menos importante, o Regulamento Interno da

ESCA, que permitiu perceber como funciona a escola enquanto organizacao.

1.4. UNIDADES TEMATICAS

Sendo que o dossié de estagio dizia que o minimo de aulas que tinhamos de dar era 14-
16 blocos de 90 minutos e devido a um atraso na ministracdo da unidade tematica anterior a
minha intervencao, teve de se acrescentar a Estética as sub-unidades que tive de lecionar.
Apesar de ter comecado a dar aulas em janeiro e ter ficado com a turma s6 para mim, nao
contabilizei as aulas de educacao para a sexualidade, os filmes, os testes e as visitas de estudo.

Assim, s6 em maio (altura em que ja se estava a lecionar Estética) é que completei os 16 blocos
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de 90 minutos, sendo que essa décima sexta aula foi também a terceira e ultima aula
supervisionada.
Tendo isto em conta, e de acordo com o Programa de Filosofia 10° e 11° ano (ALMEIDA,

2001: 12), as unidades que me coube lecionar foram as seguintes:

2. Os valores — analise e compreensao da experiéncia valorativa

2.1. Valores e valoracao - a questao dos critérios valorativos
2.2. Valores e cultura - a diversidade e o didlogo de culturas A dimensao ético-politica: analise e
compreensao da experiéncia convivencial

3. Dimensdes da acao humana e dos valores
3.1. A dimensao ético-politica - Analise e compreensao da experiéncia convivencial
3.1.1. Intencao ética e norma moral
3.1.2. A dimensao pessoal e social da ética - 0 si mesmo, o outro e as instituicdes
3.1.3. A necessidade de fundamentacdo da moral - analise comparativa de duas perspetivas

filosoficas

3.2. A dimensao estética - Analise e compreensao da experiéncia estética
3.2.1. A experiéncia e o juizo estéticos

3.2.2. A criacao artistica e a obra de arte

1.5. ESTRATEGIAS DE ENSINO-APRENDIZAGEM

As estratégias de ensino-aprendizagem e os materiais didaticos utilizados foram muito
diversificados. Os métodos ludicos foram apenas empregues com a funcdo de complementar as
estratégias usualmente utilizadas pelos professores de Filosofia. Por isso, os materiais didaticos
utilizados nas aulas lecionadas foram: manual escolar, texto filosofico, texto literario, PowerPoint,
jogos, ficha de trabalho, esquemas, reportagens e noticias, historias, filmes, excertos de séries e
debates.

O objetivo estabelecido inicialmente no Projeto de Intervencdo Pedagdgica
Supervisionada que consistia em recorrer a utilizacdo de histdrias e jogos em todas as sub-
unidades nao foi totalmente concretizado pois de forma a assegurar o bom funcionamento da
aula e tendo em vista a fundamentacdo desta investigacdo, o objetivo foi reduzido apenas a
utilizacao de jogos.

Os jogos propostos foram os seguintes: Sopa de Letras, Palavras Misturadas,
Crucigrama, Jogo da Forca, Palavras Cruzadas, Quem é Quem?, Peddy Paper e Poco de

Sabedoria.
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1.6. OBJETIVOS, ESTRATEGIAS E FINALIDADES DA INVESTIGACAO-ACAO

A autonomia curricular dos professores € nula, pois “o curriculo, enquanto conteudo de
aprendizagem, estrutura e molda o sistema educativo, definindo quer a selecao e organizacao do
conhecimento quer os itinerarios de aprendizagem dos alunos em contextos de educacao e
formacao formal, nao formal e informal” (PACHECO, 2009:124), ou seja, o professor ensina 0s
contelidos ja definidos, nos tempos ja definidos e tal é controlado através das avaliacdes
externas. Porém, o professor tem autonomia pedagogica, isto &, tem autonomia no modo como
organiza o processo de ensino-aprendizagem no curriculo em acéo (aquele que acontece na sala
de aula). A autonomia pedagogica ndo é suscetivel de ser regulamentada, pois esta é a alma da
propria atividade do professor.

Foi a ideia de autonomia pedagogica, aliada aos principios metodolégicos presentes no
Programa de Filosofia elaborado pelo Ministério da Educacdo (principio da progressividade das
aprendizagens, principio da diferenciacdo de estratégias, principio da diversidade dos recursos),
que despertou em mim o interesse de trabalhar sobre o papel dos métodos ludicos no ensino da
Filosofia. Estes tém a particularidade de motivar e cativar a atencdo dos alunos, ao mesmo
tempo que lhes transmitem conhecimentos, sendo isto mesmo que pretendo demonstrar.

Assim, a finalidade da minha intervencdo foi utilizar os métodos ludicos de forma a
consolidar nos alunos a aprendizagem dos conteudos programaticos lecionados. Para cumprir
esta finalidade formulei objetivos gerais e, para cumprimento destes, estabeleci objetivos
especificos.

Quanto aos objetivos gerais, foram eles:

- Desenvolver a atencao, a motivacao e o interesse dos alunos;

- Introduzir um fator de mudanca no ensino-aprendizagem;

- Utilizar os métodos ludicos: jogos pedagdgicos.

A estes obedeceram os seguintes objetivos especificos:

- Contribuir para a aprendizagem de contetidos programaticos;

- Servir de apoio ao estudo;

- Permitir a verificacao de aprendizagens;

- Proporcionar a consolidacao do conhecimento;

- Despertar interesse;

- Estabelecer uma relacdo com a matéria;

- Estimular o raciocinio logico;
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- Desenvolver atividades estimulantes;

- Estimular a comunicacao dos alunos;

- Incentivar para a participacao;

- Criar auxilios ludicos;

- Consolidar os novos conhecimentos exercitando o raciocinio 16gico;

- Estimular e promover o desenvolvimento do potencial de cada individuo/jovem;

- Participacao ativa dos alunos na sua aprendizagem;

- Inovacao dos métodos de estudo com vista ao aprofundamento de conhecimentos e
saberes.

Feito este enquadramento ¢ altura de passarmos a fundamentacéo e a reflexdo sobre o
tema do relatorio: serdo os métodos ludicos um bom complemento para as aulas de Filosofia no

Ensino Secundario?
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2. COMPONENTE TEORICA
2.1. 0 ENSINO SECUNDARIO EM PORTUGAL

“E preciso educar, instruir o espirito de discernimento, formar para a complexidade.” (apud MEDEIROS,

2002: 157)

A Lei de Bases do Sistema Educativo, Lei n°® 46/86, de 14 de outubro, posteriormente
alterada, pelas Leis n°s 115/97, de 19 de setembro, 49/2005, de 30 de agosto e 85/2009, de
27 de agosto, estabelece, nesta sua Ultima alteracao, que o ensino é obrigatorio até aos 18 anos
ou até a conclusado do Ensino Secundario, o qual compreende um ciclo de trés anos (10°, 11° e
12° anos de escolaridade). Devido ao aumento da escolaridade obrigatéria “mais serdo os jovens
que por forca das circunstancias hdo-de beneficiar dos ensinamentos da filosofia.” (MANSO e
MARTINS, 2011: 495).

A idade dos jovens que frequentam o Ensino Secundario estd compreendida entre os 15
e 0s 18 anos e, nesta etapa do percurso escolar, os alunos “devem adquirir as capacidades e as
competéncias pessoais, sociais e morais que os levem a ter pleno sucesso na vida de adultos”
(BATISTA, 2002: 19). Tendo isto em conta, é importante que as escolas preparem os seus
alunos para as adversidades da vida, como é o caso da Escola Secundaria Carlos Amarante.

Como dita o artigo 9° da subseccéo Il da Lei de Bases do Sistema Educativo, ao Ensino

Secundario incumbe cumprir sete grandes objetivos, a saber:

a) Assegurar o desenvolvimento do raciocinio, da reflexdo e da curiosidade cientifica e o
aprofundamento dos elementos fundamentais de uma cultura humanistica, artistica, cientifica e
técnica que constituam suporte cognitivo e metodologico apropriado para o eventual
prosseguimento de estudos e para a insercédo na vida ativa;

b) Facultar aos jovens conhecimentos necessarios a compreensdo das manifestacdes estéticas e
culturais e possibilitar o aperfeicoamento da sua expressao artistica;

c¢) Fomentar a aquisicéo e aplicacdo de um saber cada vez mais aprofundado assente no estudo,
na reflexao critica, na observacao e na experimentacéao;

d) Formar, a partir da realidade concreta da vida regional e nacional, e no apreco pelos valores
permanentes da sociedade, em geral, e da cultura portuguesa, em particular, jovens
interessados na resolucao dos problemas do Pais e sensibilizados para os problemas da

comunidade internacional,
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e) Facultar contactos e experiéncias com o mundo do trabalho, fortalecendo os mecanismos de
aproximacao entre a escola, a vida ativa e a comunidade e dinamizando a funcédo inovadora e
interventora da escola;

f)  Favorecer a orientacdo e formacao profissional dos jovens, através da preparacdo técnica e
tecnoldgica, com vista a entrada no mundo do trabalho;

g) Criar habitos de trabalho, individual e em grupo, e favorecer o desenvolvimento de atitudes de
reflexdo metddica, de abertura de espirito, de sensibilidade e de disponibilidade e adaptacédo a

mudanca (Assembleia da Republica, 1986).

Neste excerto da Lei de Bases do Sistema Educativo sobre os objetivos do Ensino
Secundario as palavras: reflexdo critica, raciocinio e abertura de espirito sdo as palavras de
ordem, palavras essas que diretamente nos remetem para o universo filoséfico. Tendo em conta
o teor da matéria da disciplina de Filosofia, esta enquadra-se melhor no Ensino Secundario, visto
que é “acessivel apenas aos individuos que se encontrem, segundo Piaget, no ultimo estadio de
desenvolvimento cognitivo, o operatdrio formal, que se alcanca entre os 12 e os 16 anos, isto &,
para pensar deixa de ser necessario um contacto com a realidade” (MANSO e MARTINS, 2011:

497). Sera precisamente do ensino da Filosofia no Ensino Secundario que passaremos a tratar.

2.2. A FILOSOFIA NO ENSINO SECUNDARIO

A metodologia utilizada pelos docentes no ensino secundario deve pautar-se pela
diversidade, pois “as rotinas instaladas no sistema educativo, assim como a maneira como tais
rotinas sdo vividas funcionam, muitas vezes, como obstaculos que acabam por paralisar o
entusiasmo dos alunos de participarem num qualquer programa educativo” (apud BATISTA,
2002: 70).

Qualquer professor em geral deve possuir um conjunto de carateristicas, tais como: ser
proactivo, ou seja, utilizar diferentes estratégias e metodologias de ensino; ser empenhado; ser
um facilitador do processo de aprendizagem, nunca esquecendo que cada aluno € Unico e por
isso cada um tem um ritmo diferente de aprendizagem; ser coerente; ter dominio do conteudo
da disciplina em questao; gostar da profissao; ser profissional; ser responsavel; ser um bom
comunicador, pois “o0 modelo de comunicacdo do professor influenciava nao so a atitude dos
alunos face ao professor, mas também na sua aprendizagem e rendimento escolar.” (Reis,

1996: 120).
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Relativamente as carateristicas especificas do professor de Filosofia, faco minhas as
palavras do autor do texto “Perfil do Professor de Filosofia” quando diz que um professor de

Filosofia deve ser

(...) criativo e inovador, possuidor de liberdade de iniciativa e exemplo de autonomia (em
especial de autonomia de pensamento); propiciador do pensar filosofante, cooperante na
solucdo de dificuldades, facilitador de aprendizagens, sistematizador de conhecimento e
dinamizador cultural; capaz de maleabilidade e de adaptabilidade as turmas, orientador e guia
de atividades cognitivas, experiente nas técnicas de trabalho intelectual, possuidor de uma
atitude de investigacado cientifica e capaz de uma pratica interdisciplinar; gestor de relacdes
humanas, aberto a realidade e conhecedor do contexto cultural de origem dos seus alunos;
conhecedor de algumas metodologias especificas das ciéncias humanas e hermeneuta do texto

escrito, comunicador eficaz e técnico de dinamica de grupos (Reis, 1996: 117).

Um bom professor ¢ também aquele que permanece atualizado e que realiza constantes
formacdes, pois “a aquisicdo de novas competéncias profissionais por parte dos professores de
Filosofia afigura-se-nos como absolutamente necessaria para se poder continuar a preservar o
lugar de excecdo que o ensino da Filosofia atualmente ocupa no curriculo do Ensino Secundario
no nosso pais. (Reis, 1996:141). O mundo esta constantemente a sofrer alteracdes, todos os
anos a tecnologia evolui e sdo 0s mais novos que tém mais facilidade em acompanhar essa
evolucdo. Se os professores nao fizerem formacdes para se manterem atualizados dificilmente
conseguirao dar resposta aos seus alunos.

A medida que o tempo passa, novos estudos sdo feitos sobre a profissdo docente, sobre a
qualidade do ensino e sobre os jovens em Portugal, bem como no resto do mundo, assim como
as leis e as decisdes politicas relativas a educacéo também vao sendo alteradas. Por este motivo
a formacdo de professores nunca podera ser igual de geracdo em geracdo, apesar de que as
geracdes anteriores contribuem sempre de alguma maneira para o aperfeicoamento da proxima
geracdo. Para que os professores possuam recursos que lhes permitam adaptar as suas
metodologias de ensino aos alunos, evitando que as escolas estagnem, cativando os alunos para
a obtencdo de novos conteudos e promovendo o desenvolvimento de novas capacidades “é
preciso continuar a dar formacdo pedagdgica-didatica aos professores” (HENRIQUES e

ALMEIDA, 1998: 147). Em suma, como Immanuel Kant refere na sua obra Sobre a Pedagogia,
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“toda a educacdo é uma arte” (Kant, 2012: 15), a arte de levar os alunos numa viagem

enriguecedora a todos os niveis:

Educar é uma arte cujo exercicio tem de ser aperfeicoado através de muitas geracdes. (...) Pois o
saber depende da educacdo, e a educacao depende, por seu turno, do saber. Dai que que a
educacdo também so possa avancar a pouco e pouco, e é apenas pelo facto de uma geracao
transmitir as suas experiéncias e conhecimentos a seguinte, e esta acrescentar algo por sua vez
e passa-lo desse modo a seguinte, que pode emergir um conceito correto do modo de educar.

(Kant, 2012: 14-15)

Ainda relativamente ao texto “Perfil do Professor de Filosofia” também considero
importante salientar uma outra carateristica, quando o autor refere que qualquer professor deve
possuir no seu procedimento em sala de aula, pois, para além de estar completamente de
acordo com esta ideia foi isso que tentei fazer no decorrer das minhas aulas, cf. Apéndice 4. Sao

elas:

e  Definicdo breve e clara dos objetivos no inicio das aulas;

e Revisdo das aprendizagens anteriores como pré-requisitos de novas aprendizagens;

e Apresentacao da informacao nova por etapas, seguida de exercicios;

e Apresentacdo de indicacdes claras, precisas e determinadas quanto as atividades a
realizar;

e Uso frequente de feed-back para verificar a compreensao e introducao de novos exercicios
Se Necessario;

e  Supervisao de aprendizagens mais complexas (Reis, 1996: 124).

E importante que a Filosofia esteja presente no curriculo do Ensino Secundario pois
desenvolve o espirito critico indispensavel a cidadania e a democracia formando jovens
participativos e responsaveis. E, por isso, uma disciplina muito estimulante porque “nos ajuda a
compreender melhor todas as outras disciplinas, € a compreender melhor as artes, e a
sociedade e os seres humanos” (MURCHO, 2002: 18).

E esperado de um aluno com formacao em filosofia que este saiba argumentar de forma
coerente e clara, pois “um estudante sério de filosofia aprende a pensar pela sua propria
cabeca, aprende a defender as suas posicdes com argumentos solidos — nao aprende a repetir

de forma palavrosa o que disse Kant ou Hegel ou Aristoteles” (MURCHO, 2002: 69).
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A Filosofia enquanto disciplina “é uma atividade critica, que consiste na tentativa de
compreensao sistematica dos nossos conceitos mais basicos. Conceitos como os seguintes:
bem, arte, justica, beleza, verdade, validade, igualdade, identidade, liberdade, existéncia, etc.”
(MURCHO, 2002: 69).

Por isso & preciso dar aos alunos momentos de discussao onde possam pensar
liviemente e expressar as suas opinides. Sem esses momentos deixamos de parte a esséncia da
Filosofia.

As escolas “devem ser centros vivos de estudo, centros de vida cultural, centros de
transmissao e producao de conhecimentos” (MURCHO, 2002: 14). Para tal, os professores de
Filosofia tém de conseguir utilizar o programa imposto pelo Ministério da Educacdo de forma
dindmica na sala de aula, tendo em vista o sucesso escolar, pois “s6 uma intervencao
pedagogica diferenciada podera dar resposta a crescente heterogeneidade sécio-cultural e
cognitiva do novo publico escolar, a diversidade de expectativas depositadas na escola, aos
diferentes niveis de motivacao cognitiva” (HENRIQUES e ALMEIDA, 1998: 54).

Porém, visto que aos professores incumbe a tarefa de “planificar; estabelecer
prioridades; diferenciar estratégias de intervencao; considerar os recursos didaticos a utilizar;
organizar as tarefas significativas a propor; definir objetivos; elaborar critérios de avaliacdo do
processo ensino/aprendizagem, do projeto, do professor e do aluno.” (NETO, 2099: 13), é
necessario gerir bem o tempo disponivel, pois os dois blocos de 90 minutos semanais atribuidos
a disciplina de Filosofia sdo insuficientes se o professor quiser diversificar as suas aulas. E,
entdo, necessario jogar com o tempo.

Como ja Aristételes reconhecia, as definicdes dos conceitos sdo deveras importantes na
Filosofia, “por duas razdes: para que o nosso discurso seja mais claro e como meio para uma
compreensado mais substancial dos nossos conceitos mais importantes” (MURCHO, 2002: 31).
Ao compreender os conceitos dados nas aulas, os alunos tornam-se mais participativos e
dindmicos orientando-se para a esséncia da Filosofia, que & a reflexdo e a discussdo sobre as
tematicas por ela tratadas. Mas a Filosofia € “uma atividade critica, que procura resolver
problemas de carater conceptual (...), apresentando teorias sustentadas por argumentos”
(MURCHO, 2002: 22).

Isto &, no ensino da Filosofia ndo se passa da compreensdao dos conceitos para a

capacidade de refletir e de debater, antes sendo necessario que, depois da compreensao
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conceptual, os alunos devem conseguir relacionar os conceitos entre si, deste modo, formando
juizos e destes partindo para o raciocinio, assim produzindo os argumentos que estao na base

da reflexdo e do debate. Esquematizando piramidalmente seria deste modo:

Reflexdo
e

debate

Producao de
argumentos

Formacao de juizos
(relacao entre conceitos)

Compreensao dos conceitos
(através dos jogos)

E na base, compreensao de conceitos, que podem entrar alguns jogos. Por exemplo:
através de umas palavras cruzadas (cf. Jogo 3), os alunos tém de partir de uma definicao, isto &,
compreender qual o conceito correspondente a uma pista fornecido pelo professor. A captacao
dos conceitos é essencial para que seja feito um debate com a turma, pois sem eles os
argumentos seriam pobres e vazios. Sendo a reflexdo e a critica dois dos objetivos do ensino da
Filosofia, & crucial haver uma verdadeira compreensado da terminologia filoséfica por parte dos
alunos, ressalvando-se, porém, que um programa de aprendizagem deve obedecer “ao ritmo do
aluno e ndo ao do professor instalando uma progressividade que tenha, inicio nos conceitos de
experiéncia com o treino da sensibilidade e passando posteriormente para juizos concretos até
desembocar nos juizos abstratos” (HENRIQUES e ALMEIDA, 1998: 410).

Mas a necessidade da compreensao dos conceitos nao se fica por aqui, nos testes e nos
exames de Filosofia 0 uso adequado da terminologia filosofica esta contemplado nos critérios de
correcao. Por exemplo, nos critérios de classificacdo dos Exames Nacionais de Filosofia que
abrangem a matéria do 10° e 11° ano é visivel repetidamente que as respostas extensas devem
“evidenciar uma utilizacao adequada da terminologia filosofica”. Nos critérios especificos de
classificacao das respostas observa-se diversos niveis de classificacdo que enquadram o uso

correto dos conceitos, dividido em trés niveis: “utiliza a terminologia filosofica com imprecisoes”,
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“utiliza a terminologia filosofica com imprecisdes pontuais”, “utiliza adequadamente a
terminologia filosofica”.

Segundo ANTUNES (1998), no ensino médio brasileiro, correspondente ao ensino
secundario portugués, as habilidades que devem ser desenvolvidas sdo as seguintes: refletir,
criar, conceituar (mais uma vez a importancia dos conceitos), interagir, especificar, ajuizar,
discriminar, revisar, descobrir e levantar hipéteses. Os jogos que proponho tém em vista a
fluéncia verbal dos alunos?, ou seja, a expressao linguistica, a comunicacdo clara e coerente e
ainda o desenvolvimento de capacidades como: relacionar, identificar, ponderar, analisar, refletir,

especificar e rever.

2.3. MOTIVAGAO E CRIATIVIDADE NO ENSINO SECUNDARIO

«Nenhuma ideia envelhecida se podera manter muito tempo contra as necessidades dos jovens.» (apud BALANCHO
e COELHO, 1996: 40).

“No que diz respeito a capacidade criativa nas diferentes etapas do desenvolvimento humano, varios séo os autores
que entendem a criatividade como sendo um processo que Sse organiza na crianca desde cedo e que se desenvolve

em conjunto com outras funcdes cognitivas como o pensamento em geral, a memaria ou a imaginacao.” (NETO,

2009: 23)

E certo que o programa de Filosofia é extenso e que ndo deixa muito espaco para a
criatividade dos professores, porém isto nao significa que se tenha que cair no conformismo. Na
maioria dos casos, os docentes utilizam os mesmos métodos para ensinar Filosofia, fechando os
olhos a uma pandplia de outros métodos possiveis. Considero, por isso, ser necessario deixar o
comodismo de lado, isto &, deixar de fugir das dificuldades e usar a pouca autonomia a que os
professores tém direito para trazer um pouco de criatividade e diversidade as nossas aulas.

Relativamente a nocao de criatividade, esta nao &, de todo, consensual. Ha uma grande
diversidade de perspetivas sobre a criatividade, tornando-se dificil a escolha de uma unica.
Todavia, & possivel uma definicdo sintética, “do ponto de vista epistemoldgico esta ligada ao
termo criar — que quer dizer — dar existéncia a, sair do nada, estabelecer relacdes até entdo nao

estabelecidas pelo universo do individuo, visando determinados fins.” (NOVAES 1972: 17)

3Um facto curioso: relativamente & aquisicdo de vocabulario nos seres humanos — aos 5 anos temos em média

10000 palavras no nosso vocabulario, o que representa apenas 10% do que uma pessoa culta tem na casa dos 30
anos.
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A criatividade dos professores ¢ muito importante, porque “o professor que conhece
‘ferramentas’ pedagobgicas diferentes, que alterna desafios, que propde caminhos novos
geralmente nao encontra dificuldades em estimular a atencdo dos seus alunos” (ANTUNES,
1999: 17-18). Nao se deve, entdo, usar sempre os mesmos materiais didaticos, pois podemos
tornar as nossas aulas macadoras para os alunos.

Um bom profissional é aquele que cria novos materiais didaticos de forma a cativar e
motivar os alunos, de onde que a criatividade seja uma caracteristica necessaria nos
professores, sempre tendo em mente que “qualquer ato criativo € marcado pela originalidade e
esta, por vezes, colide com o conformismo inerente a sociedade e é impeditiva da comunicacao
que se deve estabelecer entre o criador e a comunidade” (TEIXEIRA, 2001: 8). Por este motivo,
€ necessario abrir horizontes e mentalidades sem nunca desistir de incutir alguma criatividade
as aulas, pois a persisténcia ja € meio caminho andado.

Incentivar a criatividade na educacdo acarreta a promocao de “atitudes criadoras,
dinamizando as potencialidades individuais, favorecendo a originalidade, a apreciacdo do novo, a
invencao, a expressao individual, a curiosidade e sensibilidade aos problemas, recetividade a
ideias novas, percecdo sensorial e autodirecao” (NOVAES, 1972: 119). E, para tal, “é necessario
introduzir na educacdo a perspetiva criadora na inovacdo das formas de ensino, dos sistemas
educacionais, como das técnicas de aprendizagem” (NOVAES, 1972: 121).

Assim sendo e ndo obstante o exposto, considero que uma maneira de contornar esse
problema ¢ a utilizacdo dos métodos ludicos. Todavia, é facto que estes mesmos métodos, bem
como outros meétodos alternativos semelhantes, dao trabalho na sua realizacdo e execucao.
Desta forma “os professores tém de se lancar ao trabalho” (MURCHO, 2002: 15) para néo
recorrer sistematicamente aos mesmos métodos que utilizam durante anos a fio. E preciso
inovar constantemente, pois o publico-alvo também sofre transformacdes ao longo dos tempos.

0 jogo nao se opde ao trabalho, bem pelo contrario, “os jogos criam interesse: eles [0s
alunos] precisam de entusiasmo. Postos em pratica com uma finalidade e com eficiéncia,
podem tornar-se a moldura na qual se desenvolvem todas as outras atividades {...) & necessario,
contudo, variar a lista de jogos e evitar sempre o servir sempre 0 mesmo prato com
acompanhamento diferente” (PACHECO, 1997: 10). Para tal, ¢ preciso despender algum tempo
na sua realizacao e execucao, para que haja consequéncias positivas resultantes do seu uso.

Quando o ensino é encarado

24



“como processo de dar a estudantes as melhores oportunidades possiveis de aprender, o
professor é desafiado a examinar todas as espécies de recursos e processos, e escolher
deliberadamente aquelas que parecem mais eficazes em determinada situacdo. Na sua selecéo,
precisa levar em conta os estudantes individualmente, a variedade de recursos existentes e
outros fatores semelhantes. O simples fato de o professor, com esse ponto de vista sobre o
ensino, precisar considerar os estudantes individualmente e uma variedade de processos
oferece-lhe verdadeira possibilidade de ser criativo, em lugar de confiar sistematicamente em

apenas duas ou trés maneiras de ensinar.” (MIEL, 1976: 240-241)

No ensino secundario, alguns dos alunos estao contrariados nas salas de aula, devido a
nova legislacdo que estabelece que o ensino é obrigatorio até aos 18 anos ou até a conclusdo do
Ensino Secundario (lei n® 46/86, de 14 de outubro, posteriormente alterada, em alguns pontos
pelas Leis n°s 115/97, de 19 de setembro, 49/2005, de 30 de agosto e 85/2009, de 27 de
agosto), o que torna imprescindivel uma maior dinamizacdo da escola. Um professor pode
influenciar as acdes e as expectativas dos seus alunos, “é pois, em funcao dele [0 aluno], tendo
presente a globalidade do seu ser, a sua estrutura, que se deve: definir os objetivos; estabelecer
as estratégias; selecionar os materiais e equipamentos; organizar tarefas” (FIGUEIREDO, 1993:
3).

Quanto a palavra motivacdo é um neologismo relacionado com motivo que provém do
latim motus que quer dizer movimento. Motivacao é o ato de motivar; a exposicdo de motivos; a
acdo dos fatores que determinam a conduta; o processo que desencadeia uma atividade
consciente; a apresentacao de um centro de estudo que visa despertar o interesse e mobilizar a
atividade do aluno.

Quando é fornecido aos estudantes um clima educativo que estimula a propensdo
natural do ser humano para explorar, aprender, exercitar capacidades e para assumir desafios,
eles ndo so atingem altos niveis de realizacdo como também tém um aumento de bem-estar. A
motivacao intrinseca € um tipo de automotivacao em que as pessoas fazem atividades que lhes
interessam, que lhes proporcionam prazer, e nao requerem qualquer recompensa para além da
satisfacdo inerente. Muito do que as pessoas aprendem resulta de interesses espontaneos, da
curiosidade e do seu desejo natural de dominar os problemas. Quando intrinsecamente

motivadas, as pessoas envolvem-se nas atividades e nao se distraem facilmente.
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Em contraste com a motivacdo intrinseca, na qual o comportamento em si é
interessante e satisfatorio, as preocupacdes da motivacdo extrinseca centram-se em obter
alguma recompensa ou punicdo com um determinado comportamento. Quando extrinsecamente
motivados, as pessoas envolvem-se em atividades, porque as atividades sao instrumentais, isto
¢, sdo meios para os fins desejados. As pessoas podem ser motivadas por uma motivacao
intrinseca ou extrinseca e, muitas vezes, sdo motivadas por uma combinacao das duas. Mas € a
motivacao intrinseca, e ndo a motivacdo extrinseca, que os professores devem trabalhar junto
dos alunos. O jogo potencia a aprendizagem pois tem um carater motivador intrinseco e é
extremamente pedagogico quando adaptado ao ensino, neste caso a matéria de Filosofia do
10°ano, e, por isso, deveria ser uma realidade presente no quotidiano das escolas portuguesas.

Os bons professores sdo “motivadores de aprendizagens e [devem propor] referéncias
alternativas ao tédio e ao conformismo” (BALANCHO e COELHO, 1996: 10). E através da
motivacdo que se consegue “que o aluno encontre motivos para aprender, para aperfeicoar e
para descobrir e rentabilizar capacidades” (BALANCHO e COELHO, 1996:17). O aluno pode ter
dois tipos de motivacao: uma automotivacao, na qual “deseja atingir um objetivo e tenta alcanca-
lo pelos seus préprios meios” (BALANCHO e COELHO, 1996: 19); e uma heteromotivacao, na

|u

qual “ndo tem nenhum motivo interior para se dedicar as matérias e ndo manifesta interesse
especial pelas aulas” (BALANCHO e COELHO, 1996: 19). Neste ultimo caso cabe ao professor
criar atividades que incentivem os alunos face a matéria em questdo. Mas, visto que as turmas
sdo muito heterogéneas, ¢ impossivel que todos os alunos estejam motivados de igual forma
para novas aprendizagens, pelo que considero que o professor deve ter sempre uma postura
dinamica e motivadora nas suas aulas.

A motivacao dos alunos tem um grande impacto na pratica dos docentes, por isso, “um
modelo criativo de ensino pode ser um excelente antidoto contra a passividade, o aborrecimento,
a falta de iniciativa e a desmotivacdo institucionalizada que existe na escola” (BALANCHO e
COELHO, 1996: 40), ou, por outras palavras, pode ser a chave para o sucesso. Por isso, “ao
professor compete orientar as atividades, gizar estratégias, fornecer documentacdo de apoio,
enfim planear o trabalho a executar” (BALANCHO e COELHO, 1996: 47). E um facto que

“sempre houve estudantes bons e interessados, e estudantes maus e calaceiros” (MURCHO,

2002: 17). Por isso, o “objetivo do professor é duplo: levar mais longe os estudantes inteligentes

26



e talentosos, e abrir horizontes aos outros” (MURCHO, 2002: 17). Cabe ao professor motivar os
alunos por mais desmotivados que eles estejam relativamente a disciplina de Filosofia.

E importante que o aluno seja motivado para aprender de forma ativa, porque “o papel
do aluno na sua aprendizagem assume-se cada vez mais como fundamental, uma vez que a
capacidade de iniciativa e de desenvolvimento é bastante valorizada em todo este processo”
(NETO, 2009: 24). Mas nao chega valorizar o papel do aluno na sua aprendizagem ¢é também
importante que se fornecam os meios necessarios para que estes alcancem 0 sucesso e que
deem conta da responsabilidade que tém. Desta maneira, os jogos, ao serem uma forma de
consolidar a matéria dada nas aulas e ao serem propostos como trabalho para casa (TPC),
podem ter esse mesmo fim, levando ao sucesso escolar.

Os jogos sdo “instrumentos de alegria, aparelhos de diversdo, arquiteturas de
entretenimento” (ANTUNES, 1999: 186). Contudo, esta é uma visdo muito redutora dos
mesmos, pois se “educativos, além dessa finalidade, trazem soberana a de imbuir uma proposta
cognitiva” (ANTUNES, 1999: 186). O que proponho ¢, tal como ja foi dito ao longo do relatorio,
iSSO mesmo, que oS jogos sejam usados pelos professores como instrumentos educativos.
Trazendo vivacidade as aulas e momentos prazerosos aos alunos sem nunca descurar a matéria

a lecionar. Devido ao facto dos jogos

“possuirem uma série de carateristicas intrinsecamente motivantes, os jogos cognitivos podem
ser jogados sem uma finalidade especifica a ndo ser o ‘gozo intelectual’ que proporcionam, o
‘desafio a inteligéncia’ que podem originar, a ‘descontracao’ na sua resolucao que tanto agrada
muitos dos que ‘sabem pensar'. Todavia, podem, e devem ser jogados com uma finalidade mais

especifica — ajudar a aprender a pensar. (SANTOS,1997: 197)”

Como ¢ livre de avaliacdes e pressdes: 1°) aumenta a motivacdo dos alunos, servindo
para estes fazerem uma retrospetiva dos seus saberes e identificarem as suas lacunas face a
matéria; 2°) permitindo também ao professor tomar conhecimento das lacunas dos alunos e
adaptar as suas aulas em funcao delas, procurando aperfeicoar o seu trabalho pedagadgico.

A utilizacdo dos meétodos alternativos, criativos e ludicos no ensino pode trazer
consequéncias muito positivas ao contexto pedagogico, refletindo-se no aproveitamento escolar

dos alunos. No caso dos professores de Filosofia, estes “ddo especial destaque a capacidade de
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jogar imaginativamente com conceitos e combinacdes inovadoras relativas ao conhecimento e
que possam de certa forma provocar as mais tradicionais” (NETO, 2009: 32).

Tal como a lei n° 46/86 de 14 de Outubro, art.° 7° diz, deve ser feita a “promocédo do
sucesso escolar e educativo de todos os alunos”, para isso, “a escola tem de provocar situacoes
de aprendizagem, métodos e sequéncias que consigam romper com a passividade e o
desinteresse” (FIGUEIREDO, 1993: 4). E mais do que sabido e investigado que “Escola,
Professor, Aluno — cruzam-se e completam-se” (Idem: 12) e que os papéis desta trilogia estarao

sempre envolvidos.

2.4. FUNDAMENTOS PEDAGOGICOS DOS JOGOS

“E preciso organizar o jogo de tal forma que, sem destruir ou sem desvirtuar seu carater ltdico, contribua para

formar qualidades do trabalhador e do cidadao do futuro.” (G. Snyders)

“0 jogo bem orientado desenvolve o carater, torna o homem forte, generoso na derrota e condescendente na vitoria;

apura os sentidos, da penetracao intelectual e fortalece a vontade.” (PIO XII)

“sempre que um homem sonha, o mundo pula e avanc¢a.” (Antdnio Gededo)

O grande objetivo de um professor € transmitir com sucesso os conhecimentos que esta
a ensinar aos seus alunos. Cada professor tem uma forma carateristica de lecionar as suas
aulas. Existem variadissimos métodos passiveis de serem utilizados no ensino da Filosofia. Na
minha opinido, a melhor forma de se ensinar seja qual for a disciplina é recorrendo a diversidade
de materiais didaticos. Como tal, foi exatamente isso que pretendi fazer, adicionando os jogos a
lista de materiais.

A palavra jogo deriva do substantivo masculino de origem latina jocus e significa gracejo,
divertimento, brincadeira. Mas vem de muito antes de Jupiter (ou Jove) que por ter uma
personalidade alegre e comunicativa deu origem a palavra jovial (alegre, descontraido). Ao longo
deste trabalho utilizo a palavra jogo enquanto auxilio pedagogico, isto €, enquanto estimulo ao
conhecimento, a aprendizagem, ao desenvolvimento cognitivo.

Sendo os jogos o tema central deste relatorio é preciso antes de mais fundamentar a sua

utilizacdo como um método pedagogico. Apds uma contextualizacdo da escola, do publico-alvo e

28



uma pequena referéncia ao Ensino Secundario em geral (visto que o projeto tem como objetivo
ser aplicado no Ensino Secundario) é a altura de esclarecer as vantagens associadas aos jogos.

Os jogos que utilizei na minha turma foram todos elaborados por mim, uns sdo mais
tranquilos e individuais (exemplo: Sopa de Letras e Crucigrama) e outros sdo mais agitados e
coletivos (exemplo: Peddy Paper e Poco de Sabedoria). A carateristica comum a todos eles é
exigirem alguma concentracao e raciocinio por parte dos alunos, mas também proporcionarem
momentos divertidos, que saem da rotina escolar.

No que toca aos jogos, também convém que estes sejam diversificados e, por isso, é
importante criar um compéndio com uma grande variedade de jogos e “esse deve ser
enriquecido continuamente com a ajuda de novas aquisicdes” (SEQUEIRA, 1972: 5) para que
nao se entre numa monotonia. Por vezes, “os jovens colocam em questdo a atitude dos
professores e seus meétodos de ensino, mas também a monotonia provocada pelo carater
repetitivo das atividades escolares” (LEIF e BRUNELLE, 1978: 109). E preciso, por isso,
organizar atividades que saiam fora dessa rotina e que gerem uma nova dinamica nas aulas.

Os jogos podem ser um verdadeiro utensilio pedagdgico por permitirem a criacdo de
condicdes e dinamicas de aprendizagem "conjugando o saber, o saber fazer e o saber estar”
(SOCIEDADE DE ESTUDOS E INTERVENCAO EM ENGENHARIA SOCIAL, 1993: 6). Com a dinamica
criada pelos jogos pretende-se, por um lado, motivar e revitalizar os formandos, quebrando-se a
monotonia, e, por outro lado, melhorar a integracdo de novos conhecimentos. Ou seja, 0s jogos
pedagogicos sao jogos utilizados para dinamizar as aulas e permitir a consolidacéo e a
aprendizagem dos conteudos programaticos. Assim, “os jogos em si ndao devem constituir um
programa basico e fundamental de uma determinada disciplina. Deverdo estar incluidos no
sistema como estratégias que vdo motivar a aprendizagem” (ALMEIDA, 1972: 42).

Antes de empregar os jogos, tem de se ter em consideracdo um conjunto de 10 boas

praticas pedagogicas:

1. E crucial que os jogos sejam bem planeados e que estes estejam fundamentados com o
programa que estamos a lecionar;
2. Explicar a finalidade do jogo;

3. Os jogos utilizados devem ser diversificados para cativarem o interesse dos alunos;
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4. Nao deve ser feita uma descricao exaustiva do jogo, pois se o fizermos ha uma grande
probabilidade de os alunos se distrairem e comecarem a falar uns com os outros;

5. Escolher o jogo a utilizar em funcdo do estado de espirito da turma e da idade dos

alunos;

Evitar que existam tempos mortos no jogo, de forma a atrair a atencéo dos alunos;

Assegurar que todos os alunos participem no jogo;

Caso o jogo nao resulte deve-se interromper e determinar os fatores que levaram a isso;

O ot N o

Se um aluno estiver a perturbar o jogo, este deve ser penalizado por perturbar a
atividade;
10. Pedir a opinido aos alunos sobre os jogos de forma a melhora-los numa proxima

utilizacao.

A escolha do jogo, por sua vez, nao pode deixar de ter em atencao o tema que esta a ser
trabalhado, o objetivo que se espera alcancar e as carateristicas dos alunos (idade, sexo, ano de
escolaridade, comportamento dos alunos, entre outros fatores).

Quando colocarmos 0 jogo em pratica ¢ importante que o tema e os objetivos sejam
bem explicados aos alunos. Os objetivos que definimos para os jogos que se quer utilizar
também sao determinados pelo contexto ambiental. Requisitos diferentes, tais como o tipo de
tarefas e de atividades de aprendizagem, as praticas de avaliacdo e a distribuicdo de autoridade
e da responsabilidade, encorajam a adocao de diferentes comportamentos por parte dos alunos.
Dai os objetivos terem de ser sempre concretos/claros. De seguida, prepara-se o jogo, tendo
sempre em atencdo que “um elemento importante (...) na aplicacdo dos jogos pedagogicos é ter
imaginacdo e criatividade, para os modificar, adequa-los as situacbes pedagdgicas, e...criar
novos jogos” (SOCIEDADE DE ESTUDOS E INTERVENGCAO EM ENGENHARIA SOCIAL, 1993: 19).

0 uso dos jogos pedagdgicos nas escolas tem de respeitar algumas fases, inicialmente é
necessario transmitir os conhecimentos aos alunos, organizar e planificar os jogos (em funcéo
dos alunos e dos objetivos) e explicar a atividade aos alunos (no contexto da sala de aula), so
depois se passando para a execucao dos jogos e, finalmente, se se quiser fazer um estudo sobre
a sua utilizacdo, avalia-se o resultado da aplicacdo dos jogos (através dos inquéritos, por

exemplo).
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Os jogos permitem criar um ambiente propicio para que os alunos deixem de ser
simplesmente os espectadores e o professor o ator principal. Os alunos ficam mais motivados
para a aprendizagem da Filosofia passando a intervir mais nas aulas. Através da realizacdo dos
jogos e, consequentemente, da participacao nas aulas, possibilita-se, entre outras coisas, que 0
professor consiga observar a turma identificando, por exemplo, as duvidas dos alunos. Integrado
na escola e controlada a sua orientacdo, o jogo pode “integrar-se num plano geral que podera
entdo dar ao professor uma visdo global do que se estd a passar e do que estd em
desenvolvimento dentro das suas tematicas” (BRANDES & PHILLIPS, 1977: 8). Os jogos sao,
portanto, uma estratégia para aproximar os alunos aos conteudos programaticos, visto que
“podem ser praticados de uma maneira construtiva, e nao como uma série de preenchimento de
lacunas em licdes, ou como atividades sem sentido” (BRANDES & PHILLIPS, 1977: 8). Os jogos
sao, por estas razdes um excelente material didatico por se adaptarem as diversas situacoes,
dito por outras palavras, “cada jogo pode encerrar diferentes finalidades que se podem sempre
definir, pois até mesmo a «diversdo» tem uma finalidade.” (BRANDES & PHILLIPS, 1977: 8).

Os jogos podem desenvolver capacidades como a memoria, a atencéo, a observacao, o
raciocinio e ainda desinibir os alunos mais timidos, pois produzem “uma excitacdo mental
agradavel e exercem uma influéncia altamente fortificante” (apud ALMEIDA, 1974: 25).

Tradicionalmente, o jogo & encarado como mero instrumento de prazer, porém

é errdneo pensar que existia uma diferenca entre "educacao” e “diversao”. E o mesmo que
estabelecer distincdo entre “poesia didatica” e “poesia lirica”, sob fundamento de que uma
ensina e outra diverte. Contudo, nunca deixou de ser verdadeiro que aquilo que agrada ensina

de uma forma muito mais eficaz (apud ALMEIDA, 1974: 29).

O problema, muitas vezes, estd na forma como a sociedade encara 0s jogos.
Normalmente associam-se 0s jogos exclusivamente as criancas, porque a infancia é
comummente considerada a altura prépria para jogar; logo, 0s jogos nao serviriam para 0s
alunos que frequentam as aulas de Filosofia, que tém as suas idades compreendidas entre os
15 e 17 anos, ja nao sendo nenhumas criancas. Contudo, é importante perceber que, assim
como as criancas, os jovens também podem tirar partido dos jogos porque “o que caracteriza
em todas as idades a conduta ludica é o prazer de, em liberdade, fazer descobertas, encontrar

solucdes, outros significados, outras mensagens, outros afetos” (PACHECO, 1997: 10). E
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necessario, porém, compreender que os jogos dependem do publico-alvo (desenvolvimento
cognitivo, conhecimentos e maturidade) que os vai jogar e da finalidade que se pretende atingir,
pelo que se devem utilizar jogos de acordo com as idades dos individuos que os vao jogar,
porgue 0s jogos variam consoante o seu grau de complexidade.

O lazer difere do 6cio, pois o lazer € uma ocupacdo do tempo de forma produtiva e
saudavel. E, por isso, errado dizer-se que a educacao ludica se destina s as criancas, uma vez
que, quando bem aplicada, pode ser um fator de melhoria do ensino. Normalmente, os jogos
sao entendidos como algo externo a escola o que demonstra que, na generalidade, as pessoas
nao se apercebem do potencial educativo dos jogos, como, por exemplo, acontece quando se
fazem palavras cruzadas ou sudoku, pois estas atividades também exercitam o nosso raciocinio.
Assim, embora se facam estes e outros jogos com o intuito de passar o tempo ou de diversao,
quando eles sdo aplicados na escola os fatores de ocupacdo de tempo e de diversdo passam a
um segundo plano e a estimulacédo do raciocinio e a verificacao e atualizacdo de conhecimentos,
passam para primeiro plano.

Assim sendo, o jogo promove a aprendizagem e o desenvolvimento dos alunos. Quando
aliado a educacao, junta-se o Util ao agradavel: estudar deixa de ser uma monotonia e passa a
ser um momento ludico. Prova disso é o facto de os novos manuais de Filosofia conterem cada
vez mais jogos, pois “o raciocinio decorrente do fato de que os sujeitos aprendem através do
jogo é de que este possa ser utilizado pelo professor em sala de aula” (KISHIMOTO, 2001: 77).
Ora, se a aprendizagem ¢é algo que é feito ao longo da vida, é durante o percurso escolar que

esta é mais intensa. Logo,

(...) o jogo é um fator didatico altamente importante; mais do que um passatempo, ele ¢
elemento indispensavel para a expansédo da personalidade infantil e juvenil. Educacédo pelo jogo
deve, portanto, ser a preocupacdo basica de todos aqueles que tém o encargo de dirigir e

orientar criancas, adolescentes, jovens e até mesmo adultos (ALMEIDA, 1974: 31)".

Contudo, “é preciso compreender claramente que o trabalho escolar deve ser mais que
um jogo e menos que um trabalho (restrito). E um equilibrio entre o esforco e o prazer, instrucéo

e diversao, educacao e vida (...)" (ALMEIDA, 1998: 61). Os
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jogos orientados pelo professor, como os educativos ou didaticos, que sdo relevantes para o
desenvolvimento do pensamento e aquisicdo de conteudos, porque proporcionam uma
modificacdo cognitiva, ou seja, a passagem de uma postura do sujeito ndo-pensante para sujeito

ativo intelectualmente (KISHIMOTO, 2001: 99).

Por outras palavras, quando auxilia a pratica docente, o jogo deixa de ter apenas o seu
carater ludico e passa a ser também um material didatico. O jogo permite uma aproximacdo dos
jovens ao conhecimento e incentiva uma participacao ativa dos alunos na construcao do seu
proprio processo educativo. Mas, para que a sua utilizacdo seja viavel “é preciso primeiramente
assegurar uma nova abertura ao corpo docente, antes de revisar nossos habitos referentes ao
tempo e ao espaco reservados ao empreendimento da educacdo” (LEIF e BRUNELLE, 1978:
121).

E aqui que entra a formacéo dos professores, pois “formar professores para uma plena
introducdo do ludico na escola é, sem duvida, (...) a tarefa mais dificil” (LEIF e BRUNELLE,
1978: 63). Os professores do Ensino Secundario deveriam fazer formacdes neste ambito, visto
que tém um grande impacto nos alunos. Por vezes, as disciplinas preferidas dos alunos sao
aquelas em que estes tém uma boa relacdo com os professores. Como tal, os professores
podem interferir no futuro dos alunos, de onde a necessidade de uma componente ludico-
pedagogica na sua formacéao.

Os jogos pedagodgicos exercitam o raciocinio criando estruturas légicas nos alunos por
serem jogos que estimulam “a aquisicao de nocbes, de conceitos, de operacdes, de
competéncias e de processos cognitivos” (SANTOS, 1997: 192-193), como por exemplo, o
xadrez e os passatempos logicos — onde enquadro os jogos realizados por mim e postos em

pratica durante o estagio. Os jogos

orientados pelo professor, como os educativos ou didaticos, que sdo relevantes para o
desenvolvimento do pensamento e aquisicdo de conteudos, porque proporcionam uma
modificacdo cognitiva, ou seja, a passagem de uma postura do sujeito ndo-pensante para sujeito

ativo intelectualmente (KISHIMOTO, 2001: 99).

Os jogos nao sao dispendiosos. Se usarmos os materiais de que a escola dispde
podemos fazer muitos jogos a custo zero, assegurando, sempre, que todos os alunos a eles tém

acesso. Existem outros jogos, porém, que podem implicar um gasto minimo, que sao aqueles
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que sdo fornecidos aos alunos em formato de papel (por exemplo: crucigrama). Para estes
ultimos ha duas solucdes: 1) utilizar os fundos que a escola da a cada professor (caso haja) para
tirar fotocopias quando ndo ha mesmo outra alternativa ao papel (por exemplo: Peddy Paper); 2)
enviar os jogos para o e-mail da turma de forma a os alunos os fazerem em casa através do
computador. Durante o meu estagio optei sempre por tirar fotocdpias para ter a certeza de que
todos os alunos, sem excecao, tinham acesso ao jogo.

E ponto assente que “ndo existe ensino sem que ocorra a aprendizagem, e esta ndo
acontece sendo pela transformacao, pela acdo facilitadora do professor, do processo de busca
do conhecimento, que deve sempre partir do aluno” (ANTUNES, 1998: 36). O interesse dos
alunos pode ser estimulado através dos jogos, sendo que essa é uma das principais finalidades
da sua utilizacdo e, por isso, uma “ferramenta ideal da aprendizagem” (ANTUNES, 1998: 36).
Todavia, é importante ter em consideracao as condicionantes externas, porque alguns jogos
podem nao correr como previsto. Ha muitas condicionantes que alteram o decorrer de uma
atividade mesmo quando esta ¢ muito bem programada, como, por exemplo, o horario das
aulas, os testes das outras disciplinas e a excitacao excessiva originada pela expectativa do jogo
nos alunos. Por este motivo, convém ter mais do que um plano em mente, de maneira a
conseguirmos contornar as condicionantes externas.

Os jogos so tém “validade efetiva quando rigorosamente selecionados e subordinados a
aprendizagem que se tem em mente como meta” (ANTUNES, 1998: 37); se assim nao for,
estes nao poderdo ser considerados bons materiais didaticos. O que distingue o jogo pedagodgico
do jogo meramente ludico é que o primeiro tem “a intencao explicita de provocar uma
aprendizagem significativa, estimular a construcdo de um novo conhecimento” (ANTUNES,
1998: 38). O efeito dos jogos nos alunos ndo pode ser generalizado, pois, assim como qualquer
outra metodologia utilizada pelos docentes, esta depende da maturidade, dos conhecimentos, do
ambiente que os rodeia, das expectativas, do ritmo de aprendizagem, entre outros fatores. Desta
forma, o impacto torna-se pessoal, dependendo de aluno para aluno, ndo sendo possivel a
comparacao entre eles.

E importante fazer uma reflexdo sobre os jogos, assim como sobre todos os materiais
didaticos, mantendo uma postura critica de forma a adapta-los consoante os resultados obtidos,

podendo mesmo ter de se fazer algumas alteracdes ou até substitui-los.
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O professor desempenha um papel importante ao nivel da planificacdo das aulas e da
inovacdo das metodologias na sala de aula, tendo como fim ultimo o sucesso da aprendizagem
dos alunos. E importante, por isso, que as estratégias utilizadas pelos professores tenham como
objetivo primordial o sucesso dos alunos, o desenvolvimento das suas capacidades e a aquisicao

dos conhecimentos previstos, em tudo isto podendo ajudar, e muito, a utilizacdo de jogos.
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3. COMPONENTE PRATICA
3.1 PARADIGMA DA INTERVENGAO: INVESTIGACAQ-ACAQ

Antes de explicitar qual a metodologia que utilizei, considero importante esclarecer o que
€ uma investigacao-acao. Numa “investigacao-acado o investigador participa, com os investigados,
na procura de solucdes para o problema as quais surgem a partir da analise das praticas do
quotidiano realizada conjuntamente pelo investigador e pelos investigados durante o processo de
investigacdo” (OLIVEIRA, PAIS, GOIS, & CABRITO, 2006: 42). O publico-alvo “constitui o
conjunto de individuos sobre os quais assenta a nossa investigacado” (OLIVEIRA, PAIS, GOIS, &
CABRITO, 2006: 42) e o universo constitui niumero total de individuos que constituem o publico-
alvo.

A investigacdo-acao presente neste trabalho contou com dois momentos: 1) investigacao
tedrica com base na andlise da documentacdo ja existente sobre o tema do trabalho e 2)
observacao, implementacao e reflexdo sobre os métodos ludicos como complemento ao ensino
da Filosofia. A observacao feita por mim foi de dois tipos: direta, ou seja, recolha de informacdes
sem recorrer a outras pessoas (aulas lecionadas por mim); indireta, ou seja, recolha de
informacdes por meio de outras pessoas (reunides semanais com a orientadora cooperante,
inquéritos por questionario feitos aos alunos).

Uma das metodologias por mim utilizadas foi o inquérito por questionario, que “consiste
em apresentar um conjunto predeterminado de perguntas a populacdo ou a uma amostra
representativa dessa populacdo que constitui o universo” (OLIVEIRA, PAIS, GOIS, & CABRITO,
2006: 57). Os inquéritos por questionario estavam estruturados com questdes fechadas (em que
os alunos apenas tinham de escolher a resposta com a qual concordassem mais) e questdes
abertas (em que os alunos tinham a hipdtese de dar a sua opinido pessoal). As questdes abertas
revelaram-se mais dificeis de analisar devido a multiplicidade de respostas dadas pelos alunos,
sendo que algumas demonstraram-se contraditérias ou ambiguas.

No meu projeto de intervencao referi que a metodologia de avaliacéo que iria utilizar era
um questionario inicial e um questionario final. Na pratica, isso pareceu-me impossivel, pois um
tema como aquele que eu escolhi tinha de ser muito bem fundamentado. Posto isto, realizei,
para além dos questionarios previstos, um inquérito por questionario por cada jogo que utilizei.

Ao todo, usei 9 jogos, sendo que 2 foram iguais (Quem é quem? — com Stuart Mill e Immanuel
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Kant) e, por isso, coloquei-os no mesmo questionario. No total, passei 8 questionarios
intermédios, 1 inicial e 1 final.

Face ao acima exposto, realizei um inquérito inicial a turma |, do 10° ano, da Escola
Secundaria Carlos Amarante, no dia 20 de novembro de 2013, através do qual recolhi um
conjunto de dados iniciais que me deram uma perspetiva da turma relativamente ao que
pensava dos métodos ludicos. Para conseguir avaliar o impacto dos jogos que utilizei realizei os
questionarios intermédios nos dias 12, 14, 19, 28 de fevereiro; 12 de marco; 4 de abril; 2 de
maio. E passei ainda um questionario final, no dia 11 de junho de 2014, tal como estava
previsto no projeto de intervencao.

Apds a selecdo e a aplicacdo dos instrumentos de recolha da informacédo para a
investigacao (que permitiram recolher as opinides dos alunos), passei a analise da informacéo
recolhida que, no caso e apreco, consistiu no tratamento e analise dos conteudos dos inquéritos
por questionario que foram passados a turma. Mantive sempre a nocdo de que os dados
recolhidos podiam corroborar ou enfraquecer a posicdo defendida ao longo do trabalho.
Independentemente disto, esta analise permitiu retirar as conclusdes necessarias para a
investigacao.

A metodologia que optei por empregar consistiu na utilizacdo de diversos jogos, pelo
menos um por cada sub-unidade lecionada; observacao do impacto nos alunos, nas aulas e nas
avaliacdes sumativas dos alunos; e recolha e dados de forma a saber a opinido deles, que sdo o
publico-alvo.

No que concerne aos inquéritos intermédios, a analise foi feita apds a concretizacdo dos
jogos em casa (como trabalhos para casa - TPC) ou na sala de aula. O meu objetivo central com
este estudo foi saber se os jogos (método ludico) podem ser, ou ndo, um bom complemento ao
ensino da Filosofia. Como tal, distribui 8 inquéritos por questionario iguais para cada um dos
diferentes jogos que utilizei nas minhas aulas. Nos inquéritos questionario encontravam-se dois
pontos, um inicial com uma tabela na qual tinha 7 tdpicos e os alunos tinham de avaliar o jogo
relativamente a cada um desses topicos de O a 4, sendo que o O correspondia a mau e o 4
correspondia a muito bem; e, ainda, um segundo ponto em que se pretendia que cada aluno
deixasse comentarios e sugestoes. Relativamente ao primeiro ponto, fiz uma analise quantitativa

e qualitativa, ja quanto ao segundo ponto apenas fiz a transcricdo e uma pequena reflexdo, uma
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vez que os alunos, na sua maioria, ou nao preencheram esse ponto ou responderam dizendo
que nada tinham a sugerir.

Os testes de avaliacdo foram, para além dos questionarios, uma forma de avaliar a
implementacdo dos jogos, pois “é através da avaliacdo que podemos medir os efeitos produzidos
por qualquer método e técnica de Ensino” (ALMEIDA, 1974: 42).

A avaliacao que realizei através dos questionarios sobre a utilizacdo dos jogos nas aulas
de Filosofia permitiuv-me medir o impacto destes nos alunos e readaptar as atividades e os
materiais didaticos de forma a alcancar um maior sucesso educativo dos mesmos. A sopa de
letras, as palavras cruzadas, o crucigrama, a forca e as palavras misturadas foram concebidos
por mim tendo em vista a consolidacdo da matéria através dos conceitos nucleares das sub-
unidades cuja lecionacdo me coube.

Em suma, a avaliacdo dos jogos passou por trés fases essenciais:

- Acdo (momento em que os alunos jogam);
- Reflexao e preenchimento dos inquéritos (momento em que avaliam o jogo e fazem sugestoes);
- Analise das respostas dadas pelos alunos.

Depois da recolha de dados foi feita uma reflexdo sobre os mesmos, sendo estes dados
complementados com reflexdes feitas aos testes, as atitudes, aos comportamentos e
estabelecendo também uma comparacdo com as avaliacées anteriores. O inquérito por
questionario final feito a turma permitiu saber qual o jogo preferido dos alunos.

A investigacdo-acao que desenvolvi pode ser representada esquematicamente da

seguinte forma:

Métodos ludicos no ensino secundario

&

| Elaboracao das atividades |

Aspetos Positivos
soanegap soladsy

Aplicacao dos jogos
Objetivos Contetidos

Reflexdo

e

Esta investigacdo exigiu a participacdo de todos os alunos da turma 10°l.
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3.2 ANALISE DOS INQUERITOS POR QUESTIONARIO E REFLEXAO SOBRE OS RESULTADOS
Andlise descritiva dos resultados do 1° inquérito realizado na turma 10°l
1. Considera que a Filosofia € uma disciplina necessaria nas escolas portuguesas?

Resultados:

Sim Nao Depende da area que se seguir

19 6 1

1 Depende da drea
que se seguir

2. Na sua opinido, qual a utilidade da Filosofia? Acha que a Filosofia tem um papel
importante na formacédo de pessoas ativas, responsaveis e esclarecidas?

Resultados:
- A Filosofia é util pois ajuda a conhecer melhor tudo, ajuda-nos a esclarecermo-nos.

- Sim, a Filosofia ¢ um meio de divulgacdo de métodos de raciocinio assertivo e de alguma cultura
geral.

- A Filosofia ajuda a formar um espirito argumentativo e mais criativo.
- A Filosofia serve para aprender a raciocinar bem e organizar as ideias. Sim.

- Sim, a Filosofia & muito Util a nivel de aprofundamento de conhecimentos, resolucdo de problemas,
procura do que nao sabemos.

- Sim, a Filosofia ¢ muito Util.

- E util pois ajuda a melhorarmos a maneira de falar e escrever, e a melhorarmos a nossa maneira
de pensar.

- Acho que a Filosofia ajuda-nos a sermos melhores pessoas, e sim, acho que a Filosofia tem um
papel importante na formacao de pessoas ativas, responsaveis e esclarecidas.

- Sim. A Filosofia ajuda muito para o futuro, para nos tornarmos pessoas autdonomas, responsaveis,
etc...uma forma de pensar diferente.
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- Na minha opiniao a filosofia serve para pensarmos melhor e para nos ajudar a refletir em outras
disciplinas e também na Filosofia.

- Acredito que a Filosofia é interessante para quem quer seguir um trabalho adequado a esta
disciplina. No entanto nao acho que forme como uma pessoa mais ativa e esclarecida.

- A Filosofia nao tem uma grande utilidade. Tem um papel importante para essas pessoas.

- A Filosofia para mim é uma disciplina em que aprendemos o como agir na vida e a ter uma vida
util. Sim, a Filosofia tem um importante papel.

- Acho a Filosofia importante e necessaria, ndo so porque obriga os alunos a serem auténomos e
terem iniciativa, mas também porque ajuda-os a verem as situacbes do dia-a-dia por outra
perspetiva.

- A Filosofia obriga-nos a formar uma linha de raciocinio, desenvolver capacidades logicas e penso
que isso de certa forma nos desperta para a vida, fazendo assim de nos pessoas ativas.

- Talvez, pois, ajuda na elaboracdo de respostas e perguntas organizadas e também ajuda a que os
alunos se expressem mais.

- A Filosofia tem uma pequena utilidade pois pode ajudar na formacéo das pessoas, ajudando na sua
responsabilidade e nas suas atitudes.

- A Filosofia, na minha opinido, & importante para toda a gente, e sim, acho que tem um papel
importante na formacao de pessoas ativas e responsaveis, pois com a Filosofia, sabe-se sempre mais
sobre o que nos rodeia.

- A Filosofia obriga-nos a pensar por nos préprios, concordar ou discordar perante os acontecimentos
do quotidiano.

- Na minha opinidao a Filosofia serve para um conhecimento muito superior que devia ser praticado
pessoas de maior experiéncia e familiarizadas com este tipo de conhecimento. Nao, ndo acho ja que
as pessoas tanto podem refletir como um fildsofo(a) ou apenas refletir nas suas acdes.

- A utilidade da Filosofia obriga-nos a criar um raciocinio, e que de certa forma nos obriga a acordar
para a vida.

- Acho que a Filosofia é importante na formacdo das pessoas pois faz com que tenhamos uma
opinido propria, uma capacidade de argumentar boa.

- A Filosofia torna os alunos mais pensadores sobre aquilo que nos rodeia, torna-os responsaveis pelo
pensamento.

- Acho um pouco util, porque ajuda a desenvolver o nosso raciocinio e a organizar 0S Nossos
pensamentos e no futuro vai-nos ajudar a saber como defender uma tese.

- Desenvolver a capacidade argumentativa. Tem sim.

- A Filosofia tem a utilidade de esclarecer e fundamentar o que referimos. Sim, porque ajuda a
crescé-las como pessoas.
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3. Dos seguintes materiais didaticos, assinale com um X aqueles que considera que sdo

mais adequados para a transmissao de conhecimentos nas aulas de Filosofia?

Resultados:
Manual Escolar 17 | Texto Filosofico 17 | Texto Literario 7
PowerPoint 13 | Jogos 12 | Ficha de Trabalho 8
Esquemas 8 Reportagens e noticias 10 | Historias 11
Filmes 22 | Excertos de Séries 5 | Debates 25

Materiais Didaticos

Historias
Texto Literario

Reportagens e noticias

B Materiais Didaticos
Texto Filosdfico

Esquemas

Manual Escolar

1. Relativamente aos jogos e as historias, considera que estes podem servir de
complemento as aulas de Filosofia? Porqué?
Resultados:

- Sim, porque ao jogar e ao contar historias, normalmente surge um debate as variadissimas
opinides.

- Porque englobam situacdes semelhantes a algumas da vida real, permitindo-nos analisar o
comportamento do Homem.

- Os jogos sdo divertidos mas sdo demasiado divertidos para aprendermos e as historias sado
aborrecidas.

- Sim, porque um adolescente concentra-se mais a jogar.

- Sim, porque os adolescentes ficam mais concentrados em jogos, pois é pratica do que s6 teoria,
que sao um pouco das historias.

- Sim, porque de certo modo, as coisas diferentes conseguem captar mais atencdo dos alunos.
- Sim, pois tudo o que é produzido tem uma determinada filosofia.
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- Sim, porque é mais atrativa e 0s alunos prestam mais atencao quando existem coisas dessas.

- Sim, porque os alunos encontram-se mais atentos nos jogos, ou seja, quase todos os alunos
detestam teorica.

- Sim, porque podem-nos ajudar a compreender melhor um tema ou uma matéria.

- Nao sei como os jogos podem ajudar na Filosofia, mas as histérias podem ser de interesse aos
alunos.

- Sim, pois ¢ uma forma de compreendermos melhor a Filosofia.

- Sim, praticamente quase tudo esta ligado a Filosofia, eu acho que as histdrias estdo mais ligadas
porque podemos ter varias reflexdes e um pensamento (pode variar de pessoa para pessoa) sobre
elas.

- Sim, porque, sendo um jogo/historia apela ao sentido competitivo e criativo do aluno, fazendo-o
tomar iniciativa (de modo a participar) e este fa-lo de boa vontade.

- Sim, pois cativa o interesse de mais “desanimados” perante a disciplina.

- Os jogos ndo ajudam a aprendizagem de um aluno, e as histérias ajudam porque contam
acontecimentos dos ante passados.

- Sim, porque podem ajudar a melhorar o comportamento das pessoas e a pensarem antes de agir.
- Os jogos podem servir de complemento as aulas de Filosofia pois a forma mais divertida de
aprender na minha opinido s@o os jogos. As histérias também sédo importantes pois relatam
acontecimentos que se passaram no passado e podem ensinar-nos boas licdes de vida.

- Sim, porque pode-nos ajudar em alguns aspetos da disciplina e a nivel de cultura.

- Acho que apenas os jogos podem complementar, ja que as histérias podem-se tornar complicadas
e nao fazer sentido para os alunos e os jogos podem tornar mais facil a compreensdo de muitos
assuntos filosoficos.

- Nao sei, depende do tipo de matéria em que 0s jogos e as histdrias se baseiam.

- Quanto aos jogos, ndo concordo pois acho que nao transmita informacao necessaria a Filosofia.
Concordo com as histérias porque fazem com que tenhamos uma melhor opinido.

- Nao, porque os jogos fazem com que a aula se torne demasiado ludica e vai aumentar a
competitividade fazendo esquecer os programas lecionados.

- Sim, porque ajuda-nos de uma forma divertida a perceber melhor os temas que estamos a dar.

- Sim, porque os jogos como o Trivial Pursuit entre outros sdo muito interessantes tal como as
historias.

- Sim, porque sdo métodos diferentes de aprendizagem que chamam a atencdo dos alunos e que
conseguem transmitir a ideia da Filosofia.

2. Considera que a diversidade dos métodos de ensino/aprendizagem em Filosofia podem
fazer com que os alunos aprendam melhor e consecutivamente estejam mais atentos nas
aulas e mais motivados para estudar?

Resultados:

Sim Nao

23 3
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Diversidade dos métodos de
ensino/aprendizagem

50

H Diversidade dos

0 - métodos de

ensino/aprendizagem

Sim Nao

Reflexdo sobre os resultados

Apds a realizacao do inquérito por questionario a turma |, do 10° ano, da Escola
Secundaria Carlos Amarante, no dia 20 de novembro de 2013, recolhi um conjunto de dados
iniciais que me deram uma perspetiva da turma relativamente ao que pensa dos métodos
ludicos.

Relativamente a primeira questao do inquérito por questionario, a turma, de uma forma
geral, considera a Filosofia necessaria nas escolas portuguesas.

Quando questionados sobre a utilidade da Filosofia e se esta tem um papel importante
na formacao de pessoas ativas, responsaveis e esclarecidas, a maioria dos alunos concordou
que a Filosofia tinha um papel importante na formacao de pessoas ativas, responsaveis e
esclarecidas, mas, quando se tratou de explicar qual a utilidade da Filosofia foram varias as
respostas dos alunos: “desenvolver a capacidade argumentativa”, “aprender a raciocinar bem e
organizar as ideias”, “desenvolver capacidades légicas”, “ajuda a melhorarmos a maneira de
falar e escrever”, etc.

Quando questionados sobre quais os melhores materiais didaticos para a transmisséo
de conhecimentos, 17 dos alunos assinalaram o manual escolar, 13 o PowerPoint, 8 os
esquemas, 22 os filmes, 17 o texto filosofico, 12 os jogos, 10 reportagens/noticias, 5 excertos
de séries, 7 os textos literarios, 8 as fichas de trabalho, 11 as histérias e 25 os debates.

Quando questionados sobre se consideram que 0s jogos e as historias podem servir de
complemento ao ensino da Filosofia, as respostas foram na generalidade afirmativas e algumas
das justificacdes foram: “as coisas diferentes conseguem captar mais atencdo dos alunos”,
“ajuda-nos de uma forma divertida a perceber melhor os temas que estamos a dar”, “as
historias podem ser de interesse aos alunos”, “¢ uma forma de compreendermos melhor a

Filosofia”, “historias (...) fazem com que tenhamos uma melhor opinido”, etc.
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A parte final do inquérito por questionario foi

ensino/aprendizagem.

dedicada aos métodos de

Quando questionados se a diversidade dos métodos de ensino/aprendizagem em

Filosofia podem fazer com que os alunos aprendam melhor e, consecutivamente, estejam mais

atentos nas aulas e mais motivados para estudar, 23 dos 26 alunos responderam que sim e 3

responderam que n&o.

Outras informacoes: este inquérito por questionario também me permitiu ter uma

perspetiva geral face as capacidades de argumentacdo e escrita dos alunos. Tal como a

orientadora cooperante ja tinha referido numa das reunides semanais, esta turma tem algumas

dificuldades na escrita e, por isso, uma parte da minha intervencdo passou, precisamente, por

exercitar a expressao escrita.

Analise dos inquéritos por questionario intermeédios

Instrucdes: Assinale com um X, no quadro correspondente, a resposta que considera mais adequada.

0= Mau; 1= Insuficiente; 2= Suficiente; 3= Bom; 4= Muito Bom.

Todos os inquéritos por questionario tinham as seguintes instrucoes:

Analise descritiva dos resultados do 1° inquérito intermédio realizado na turma 10°l

Sopa de Letras (cf. Jogo 1)

Numero total de inquéritos por questionarios respondidos: 25

Resultados:

2 | 3| 4
Contribuiu para a aprendizagem de contelidos programaticos 5 13 |7
Serviu de apoio ao estudo 7 19 8
Permitiu a verificacao de aprendizagens 4 112 |8
Proporcionou a consolidacao do conhecimento 8 [12 |5
Despertou interesse 10 | 8 6
Estabeleceu uma relacdo com a matéria 4 |11 |10
Estimulou o raciocinio légico 9 |9 6
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Comentarios e sugestdes:

- “ Gostei deste jogo, apesar de que, se os conceitos fossem maiores e melhor explicitos era
melhor.”

- “Mais atividades ludicas poderiam ser apresentadas, pois deve ser mais benéfico para os
alunos.”

- “E um jogo divertido, que se insere matéria e nos ajuda a estudar.”

- “Esta atividade foi interessante e educativa.”

Sopa de Letras
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Analise descritiva dos resultados do 2° inquérito intermédio realizado na turma 10°l
Crucigrama (cf. Jogo 2)

Numero total de inquéritos por questionario respondidos: 25

Resultados:

0 1 123 | 4
Contribuiu para a aprendizagem de conteudos programaticos 4 |11 | 10
Serviu de apoio ao estudo 2 12 | 11
Permitiu a verificacdo de aprendizagens 2 12 | 11
Proporcionou a consolidacéo do conhecimento 4 |13 |8
Despertou interesse 7 11 |7
Estabeleceu uma relacédo com a matéria 1 12 | 12
Estimulou o raciocinio logico 5 112 |8
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Comentarios e sugestoes:

- “Gostei muito deste jogo pois tinha os conceitos muito bem explicados, o que fez com que

maior parte dos conceitos eu utilizasse para estudar para o teste.”
- “Mais atividades ludicas deviam ser apresentadas.”

- “Os conceitos ficaram muito mais assimilados.”

- “Conseguiu resumir muito bem parte da matéria e quando completavamos ficavamos com o

conceito e a respetiva definicdo o que ajudou bastante a interiorizar.”

- “Esta atividade foi educativa. Sem sugestdes.”

- “Foi bem elaborado e foi tido em conta a necessidade de resumir os conceitos para o seu

melhor entendimento.”

- “Nada a comentar e nada a sugerir.”

Crucigrama
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Analise descritiva dos resultados do 3° inquérito intermédio realizado na turma 10°l
Palavras Cruzadas (cf. Jogo 3)

Numero total de inquérito por questionario respondidos: 23

Resultados:

0 1 123 | 4
Contribuiu para a aprendizagem de conteudos programaticos 3 |15 |5
Serviu de apoio ao estudo 2 |13 |8
Permitiu a verificacao de aprendizagens 4 |12 |7
Proporcionou a consolidacéo do conhecimento 5 |13 |5
Despertou interesse 5 |11 |7
Estabeleceu uma relacédo com a matéria 1 10 | 12
Estimulou o raciocinio logico 4 110 |9
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Comentarios e sugestdes:

- “As minhas aprendizagens melhoraram através destas novas atividades.”

- “E uma maneira mais “divertida” de aprender.”

- “Achei um bom método para revermos alguns conceitos.”

- “Permitiu associar definicdes a conceitos por isso, penso que deve ser mais utilizado.”

- “Serviu como dtima base para a elaboracdo do teste, visto que se trata de um resumo dos
conceitos abordados na disciplina. Foi uma boa abordagem e € necessario termos mais vezes
estas iniciativas.”

- “Uma atividade divertida, bem estruturada; através dos conceitos podemos estudar de uma
forma mais sintetizada o que ajudou a decorar os conceitos para mais tarde os conseguir
desenvolver.”

- “E uma maneira de despertar mais interesse na matéria.”

Palavras Cruzadas
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Analise descritiva dos resultados do 4° inquérito intermédio realizado na turma 10°l
Jogo da Forca (cf. Jogo 4)

Numero total de inquéritos por questionario respondidos: 23

Resultados:

0 1 2 | 3| 4
Contribuiu para a aprendizagem de contetidos programaticos 1 7 |13 |2
Serviu de apoio ao estudo 3 5 |11 |4
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Permitiu a verificacdo de aprendizagens 2 5 |11 |5
Proporcionou a consolidacao do conhecimento 1 7 12 |3
Despertou interesse 1 5 110 |7
Estabeleceu uma relacédo com a matéria 1 4 |12 |6
Estimulou o raciocinio légico 1 2 4 110 |6

Comentarios e sugestoes:

- “E uma atividade divertida, ndo deixando de englobar a matéria, o que torna a aula diferente,
mais leve e boa de participar.”

- “Nao estimulou a aprendizagem, visto que, foi levado a cabo de forma desorganizada e
descoordenada. Houve varias perturbacdes e foi mais um “tiro ao alvo” do que propriamente
uma aprendizagem.”

- “O jogo da forca ndo &, na minha opiniao, indicado para a aprendizagem de Filosofia pois
consiste em adivinhar 1 palavra, nao relacionando a palavra com o conceito €/ou autor.”

- “Podiamos ter feito mais palavras e alguns dos meus colegas podiam ter respeitado as regras,
como levantar o dedo e isso, mas pronto.”

- “Estas atividades estdao a melhorar em termos de aprendizagem dos alunos.”

'

- “Foi interessante mas nao estabeleceu uma relacdo necessaria com a meteria.’

- “E uma maneira “divertida” de aprender.”

Jogo da Forca
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Andlise descritiva dos resultados do 5 e 6° inquérito intermédio realizado na turma 10°l
Quem é quem? (Kant e Mill) (cf. Jogo 5 e 6)

Numero total de inquérito por questionario respondidos: 26

Resultados:

0 1 (2] 3|4
Contribuiu para a aprendizagem de contelidos programaticos 3 120 |3
Serviu de apoio ao estudo 1 6 |13 |6
Permitiu a verificacao de aprendizagens 8 |9 9
Proporcionou a consolidacéo do conhecimento 8 |13 |5
Despertou interesse 2 |17 |7
Estabeleceu uma relacdo com a matéria 1 15 | 10
Estimulou o raciocinio légico 4 |14 |8

Comentarios e sugestdes:

- “Sugiro o alongamento e a pormenorizacado do “Quem é quem?”.”

- “Os factos apresentados em 1° lugar levaram a rapida identificacdo do sujeito ndo estimulando
0 raciocinio logico.”

- “O jogo “Quem & quem” foi um interessante método de ensino e despertou interesse.”

- “Serviu para a tal contextualizacao histérica mas nao tanto para apoio ao estudo, apesar de os
ultimos pontos apresentados durante o jogo estabelecessem uma boa relacao com as teorias
que defendiam.”

- “0O jogo “Quem é quem?” foi muito interessante apesar de poder ter comecado mais facil e

depois passar para mais dificil.”

Quem é quem?

25
20
15
E I I I
: I I
0 « M | 1
‘\O\S\v I o & & o
& & & & B & 6‘0\
(}O ) QQ/ &O QQ/ <</c)'b ((/"}'\

B Mau M Insuficiente Suficiente ®MBom M Muito Bom

49




Andlise descritiva dos resultados do 7° inquérito intermédio realizado na turma 10°l

Palavras Misturadas (cf. Jogo 7)

Numero total de inquérito por questionario respondidos: 24

Resultados:

0 1 (2] 3|4
Contribuiu para a aprendizagem de conteudos programaticos 3 |10 |11
Serviu de apoio ao estudo 1 11 |12
Permitiu a verificacao de aprendizagens 2 |12 |10
Proporcionou a consolidacdo do conhecimento 3 |11 |10
Despertou interesse 5 19 10
Estabeleceu uma relacdo com a matéria 2 |8 14
Estimulou o raciocinio légico 2 19 13

Comentarios e sugestdes:

- “Muito bom.”

- “Foi muito bom este jogo ndo tenho nem comentarios nem sugestdes, este jogo “Palavras

Misturadas” ja esta perfeito.”

- “E bastante bom termos as palavras e as respetivas solucdes. Acho que o crucigrama ajuda

mais.”

- “Foi interessante apesar de o jogo em si ter sido um pouco dificil de mais, na minha opinido.”

- “Gosto muito das atividades que a professora estagiaria nos propde, ndo sd nos desperta o

interesse como é divertido.”

- “Excelente forma de recordar os conceitos e forma de organizar o estudo.”

Palavras Misturadas
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Andlise descritiva dos resultados do 8° inquérito intermédio realizado na turma 10°I
Pedadly Paper (cf. Jogo 8)

Numero total de inquérito por questionario respondidos: 20

Resultados:

0 1 (2] 3|4
Contribuiu para a aprendizagem de conteudos programaticos 15 |5
Serviu de apoio ao estudo 1 1 14 | 4
Permitiu a verificacao de aprendizagens 10 | 10
Proporcionou a consolidacéo do conhecimento 1 13 |6
Despertou interesse 5 15
Estabeleceu uma relacdo com a matéria 3 |10 |7
Estimulou o raciocinio légico 1 9 10

Comentarios e sugestdes:

- “Estimulou 0 nosso interesse apesar de 0o material apresentado nao ter tido muita relacao pois
o filésofo Nietzsche ainda nao fomos apresentados.”

- “Foi como jogo bastante interessante e divertido. Definitivamente € um jogo perfeito. Sem
comentarios negativos nem nenhuma sugestao devido a ser tao bom.”

- “Jogo muito interessante e divertido.”

- “Foi um jogo muito interessante.”

Peddy Paper
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Andlise descritiva dos resultados do 9° inquérito intermédio realizado na turma 10°l

Poco de Sabedoria (cf. Jogo 9)

Numero total de inquéritos por questionario respondidos: 25

Resultados:

3| 4
Contribuiu para a aprendizagem de contelidos programaticos 10 | 13
Serviu de apoio ao estudo 14 | 10
Permitiu a verificacao de aprendizagens 11 | 14
Proporcionou a consolidacdo do conhecimento 14 | 11
Despertou interesse 9 15
Estabeleceu uma relacdo com a matéria 10 | 15
Estimulou o raciocinio légico 13 | 11

Comentarios e sugestoes:

- “Foi muito boa esta atividade, o problema foi o dispersar de grande parte da turma, que

prejudicou a atividade e o seu trabalho.”

- “Eu acho que a stora podia fazer mais jogos, eu sei que nés fazemos muito barulho mas eu

gosto dos jogos. Se nos desse outra oportunidade reparava que alguns de nos (eu) nos

portaremos melhor. Espero que pense e que nos dé outra oportunidade.”

- “A verificacdo das aprendizagens foi excelente apesar de apoio ao estudo significa também

memorizar, algo em que o jogo acho que falhou.”

- “Nao tenho nada a acrescentar.”

- “Sugiro uma alteracdo as regras: s6 avanca quem acerta na pergunta.”

- “Foi um jogo interessante, o qual despertou interesse e entusiasmo na participacdo. Mais um

otimo meio de estudo/ensino. Parabéns.”
- “Podia fazer mais vezes. Gostei bastante.”

- “Podia fazer mais vezes.”
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Poco de Sabedoria
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Analise descritiva dos resultados do ultimo inquérito realizado na turma 10°l

N° de inquéritos por questionario respondidos: 23

1. A professora estagiaria motivou para a aprendizagem da Filosofia? Justifique.

Resultados:

Resultados
Sim Nao

23 0 &2

= Sim = Ndo

2. ldentifique os aspetos positivos e 0s aspetos negativos das aulas da professora

estagiaria.
Resultados:
Aspetos positivos Aspetos negativos
- Muito explicita; - Promocao de debates reduzida;
- Ajuda e desperta o interesse pela disciplina; - Atividades ludicas mal organizadas;
- Clareza das aulas e facil compreensado dos | - Tem de impor mais respeito na aula;
materiais didaticos; - Tem de promover discussdes/dialogos de
- As aulas seguiram o decurso corretamente; forma a melhorar a comunicacdo oral dos
- Explica bem e apresenta bons argumentos; alunos;
- Criou maneiras diversas de ensinar os alunos; - Tem de controlar melhor os alunos.

- Deu sempre o melhor de si, acompanhando a
turma para todo o lado;

- Aulas diversificadas, leves, interessantes sem
comprometer o programa mas sim tornando-o
entusiasmante de aprender;

- Aulas dindmicas;
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- Recurso as novas tecnologias e ensino objetivo
da matéria;

- Explica bem a matéria;

- Faz uns bons jogos;

- E simpatica;

- Incentiva a reflexao;

- Aulas mais ludicas.

3. Considera que a professora estagiaria utilizou métodos de ensino diversificados nas
aulas de Filosofia?

Resultados: Resultados
Sim Nao | Alguns 58 —
22 0 1 Sim N3o Alguns

M Resultados

4. Dos materiais didaticos utilizados nas aulas de Filosofia, assinale com um X aqueles que

considera que foram mais adequados para a transmissao de conhecimentos nas aulas

de Filosofia.
Resultados:
Manual Escolar 13 | Texto Filosofico 5 | Texto Literario 3
PowerPoint 21 | Jogos 14 | Ficha de Trabalho 18
Esquemas 12 | Reportagens e noticias 10 | Historias 10
Filmes 17 | Excertos de Séries 10 | Debates 19
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Debates

Histdrias

Ficha de Trabalho
Texto Literario
Excertos de Séries
Reportagens e noticias
Jogos

Texto Filosofico
Filmes

Esquemas
PowerPoint
Manual Escolar

Materiais Didaticos

o

B Materiais Didaticos

5. Relativamente aos jogos, qual foi na sua opiniao, o que melhor serviu de complemento

as aulas de Filosofia?

Resultados:
Sopa de Letras 7 Palavras Misturadas 4
Crucigrama 6 Forca 4
Palavras Cruzadas 8 Quem é Quem? 2
Peddy Paper 7 Poco de Sabedoria )
Jogos
Pogo de Sabedoria
Quem é Quem?
Forca
Palavras Misturadas
Peddy Paper M Jogos
Palavras Cruzadas
Crucigrama
Sopa de Letras
0 2 4 6 8 10
Justifique.
Resultados:

- “Maneira divertida de aprender.”
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- “Na minha opinido achei estas atividades demasiado infantis, e desenquadradas com o
secundario.”

- “Acho que nenhum jogo (dos que fizemos na aula) foi bom para a minha aprendizagem pelo
mau comportamento da turma.”

- “ Porque permite verificar os nossos conhecimentos.”

- “Foram os elementos que permitiram uma melhor interiorizacéo dos conceitos.”

- “Creio que estes jogos serviram para testar os nossos conhecimentos e ajudou-me a estudar
devido a possuirem, definicdes detalhadas de cada conceito.”

- “Permitiram verificar os conhecimentos e permitiram ter uma caraterizacao curta dos termos
abordados na disciplina.”

- “Creio que este jogo foi 0 que mais me ajudou, devido a ter os conceitos e as devidas
definicdes. Facilitou imenso o estudo.”

- “A professora ao entregar em papel os jogos que contém matéria acabamos por ficar com a
informacao e uma ajuda ao estudo. O Peddy Paper é um jogo divertido gerou entusiasmo.”

- “ Permitiu a expressao de opinides e desenvolvimento da capacidade de comunicar.”

- “Todas, como ja referi permitem diversificar a matéria.”

- “ Pois tem 14 a explicar as respetivas palavras, o que facilita 0 nosso estudo.”

- “Crucigrama porque tinha a definicdo de alguns conceitos.”

- “Porque assim podemos consolidar a matéria.”

- “Foi aquele que se conseguiu realizar com maior atencao por parte da turma.”

- “Pois, ajuda ao estudo no ambito da Filosofia.”

- “Pois maior parte deles tem os conceitos completos, e aqueles que nao tem sdo apenas uma
boa forma de relembrar a matéria.”

- “Pois foi uma forma diversificada de aprender, logo os alunos empenharam-se mais e
mostraram mais interesse.”

- “Porque ¢é dinamico e implica o esforco de todos os alunos.”

- “Porque era este jogo que continha mais perguntas em que implica mais saber.”

- “Esta atividade foi a mais complementar devido a necessidade do maior raciocinio dos alunos
para responderem corretamente as tarefas.”

- “Jogos sdo uma maneira divertida de complementar o estudo dos diversos temas abordados.”
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6. Considera que 0s jogos sdo uma mais valia nas aulas de Filosofia? Porqué?

Sim Nao Depende dos jogos Resultados

19 2 2

= Sim = N3o Depende dos jogos

Reflexdo sobre os resultados

Apods a realizacao do inquérito a turma |, do 10° ano, da Escola Secundaria Carlos
Amarante, no dia 11 de junho de 2014, recolhi um conjunto de dados que me deram uma
perspetiva da turma no tocante a sua opinido acerca da utilizacao dos métodos ludicos nas aulas
de Filosofia.

Relativamente a primeira questdo do inquérito por questionario, todos os alunos
consideraram que a professora estagiaria os tinha motivado.

Quando questionados sobre os aspetos positivos e os aspetos negativos das aulas da
professora estagiaria os alunos identificaram mais aspetos positivos do que negativos tendo
mesmo alguns alunos dito que nada tinham a dizer sobre os aspetos negativos. Um dos aspetos
negativos apresentados foi o facto de haver um nimero reduzido de debates; contudo o tempo
era escasso e o programa longo e de forma a utilizar métodos de ensino diversificados teve de se
reduzir algumas atividades.

Quando questionados sobre a diversidade dos métodos de ensino utilizados nas aulas de
Filosofia, 22 alunos responderam que havia muita diversidade de métodos e 1 respondeu que
nao.

Na questao seguinte foi pedido aos alunos que assinalassem com um X os materiais
didaticos que eles consideraram os mais adequados. 13 alunos assinalaram o manual escolar
(um numero mais reduzido comparativamente aos 17 que assinalaram a mesma opcdo no
questionario inicial), 21 o PowerPoint (um numero maior comparativamente aos 13 que
assinalaram a mesma opcado no questionario inicial), 12 os esquemas (um nUmero maior
comparativamente aos 8 que assinalaram a mesma opc¢éo no questionario inicial), 17 os filmes

(um numero mais reduzido comparativamente aos 22 que assinalaram a mesma op¢do no
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questionario inicial), 5 o texto filosdfico (um numero mais reduzido comparativamente aos 17
que assinalaram a mesma opcdo no questionario inicial), 14 os jogos (um numero maior
comparativamente aos 12 que assinalaram a mesma opc¢do no questionario inicial), 10
reportagens/noticias (idéntico ao questionario inicial), 10 excertos de séries (um nimero maior
comparativamente aos 5 que assinalaram a mesma opc¢ao no questionario anterior), 3 os textos
literarios (um numero mais reduzido comparativamente aos 7 que assinalaram a mesma opcao
no questionario inicial), 18 as fichas de trabalho (um nimero maior comparativamente aos 8
que assinalaram a mesma opcdo no questionario inicial), 10 as histérias (um numero mais
reduzido comparativamente aos 11 que assinalaram a mesma opcdo no questionario inicial) e
19 os debates (um numero mais reduzido comparativamente aos 25 que assinalaram a mesma
0pcao no questionario inicial).

Quando questionados sobre os jogos que melhor tinham servido de complemento as
aulas de Filosofia, 7 alunos elegeram a sopa de letras, 6 alunos selecionaram o crucigrama, 8
alunos preferiram as palavras cruzadas, 7 alunos optaram pelo Peddy Paper, 4 escolheram
pelas palavras misturadas, 4 a forca, 2 o “Quem é Quem?” e, por ultimo, 5 alunos escolheram o
“Poco de Sabedoria”. Destes resultados podemos retirar que a sopa de letras, as palavras
cruzadas e o Peddy Paper foram os preferidos dos estudantes. Quando lhes foi pedido que
justificassem as suas escolhas as respostas foram muito diversificadas.

Na pergunta final do inquérito por questionario os alunos foram interrogados sobre se
consideravam 0s jogos uma mais-valia nas aulas de Filosofia. As respostas foram na maioria
positivas, sendo que 19 dos 23 alunos responderam que sim, 2 responderam que ndo e 0S

restantes 2 alunos responderam que dependia dos jogos.

3.3 DESCRICAO DO PROCESSO LETIVO
3.3.1. As aulas

A fase de observacdo das aulas da minha orientadora, Dr.? Beatriz Macedo, decorreu
durante os meses de outubro, novembro e dezembro. Ao longo destes meses observei o0s
métodos de ensino da minha professora orientadora, inicialmente na turma 11°D e, depois, na
turma 10°l. Estes meses serviram nao s6 para eu me ambientar a escola e a turma, como
também para a turma se habituar a minha presenca. Foi durante este periodo de tempo que

comecei a fazer as primeiras intervencdes, dando apoio nos trabalhos de grupo e realizando
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atividades com os alunos na sala de aula. Aos poucos e poucos fui deixando de ser uma
desconhecida e passei a ser a professora estagiaria. Foi, sem duvida, uma fase fundamental
para estabelecer uma ligacdo com os alunos e mostrar as minhas capacidades.

Paralelamente, a partir de outubro de 2013 reuni com a minha orientadora todas as
semanas as quartas-feiras das 9h as 11:35, para cada uma das reunides fiz atas onde descrevi
0s assuntos que tratamos (cf. Apéndice 2). Participei ainda em todos os conselhos de turma,
com a excecao da primeira que se realizou em setembro, com vista a conhecer as perspetivas
que os restantes docentes tinham face a turma 10°l. Foram momentos de partilha de ideias e de
tomada de decisdes que permitiram conhecer melhor cada aluno individualmente.

Terminado o periodo de observacao passei para a fase da lecionacéo, que decorreu de
janeiro a junho de 2014. Para cada uma das aulas foi feita uma planificacdo (cf. Apéndice 4) da
qual constava a indicacado da unidade e da subunidade, o objetivo geral, os objetivos especificos,
0s conceitos nucleares, as formas de avaliacdo, o sumario, os materiais necessarios, o guia da
professora e o guia dos alunos e, ainda, a identificacdo de outros recursos utilizados. Para além
da planificacdo, optei por fazer um guido (cf. Apéndice 5), por forma a facilitar a compreensao
da estruturacao das aulas.

No que concerne a primeira subunidade, “Valores e valoracao”, despendi 3 aulas para a
sua lecionacao. Relativamente aos materiais didaticos, escolhi utilizar textos, PowerPoint,
historias, ficha de trabalho e excertos de uma série.

Para a segunda subunidade, “Valores e Cultura”, utilizei 3 aulas. No que concerne aos
materiais didaticos optei pela aplicacao de textos, jornais, esquemas, historias e ainda um
debate.

Para a terceira subunidade, “Intencdo Etica e Norma Moral”, visto que esta ndo era
muito extensa, utilizei apenas 1 aula, tendo optado pelos seguintes materiais didaticos: textos,
PowerPoint, atividades do manual.

Para a quarta subunidade, "Dimensdo Pessoal e Social da Etica”, tal como na
subunidade anterior servi-me de apenas 1 aula e decidi-me pelos seguintes materiais didaticos:
PowerPoint, esquema, debate.

Para a quinta subunidade, “A Necessidade de Fundamentacdo da Moral - Analise
comparativa de duas perspetivas filosoficas”, foram lecionadas 5 aulas, nas quais utilizei textos,

PowerPoint e um quadro-sintese.
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Para a ultima subunidade, “A Dimenséao Estética - Analise e compreensao da experiéncia
estética”, lecionei 6 aulas, 3 para apresentacdo da matéria, 1 para a visualizacdo de um filme
sobre a tematica (Gir! with a Pear! Earring, de 2003), outra para a realizacdo de um Peddy Paper
(cf. Jogo 8) e uma final para uma visita de estudo ao Museu Nogueira da Silva. Para as trés
aulas lecionadas foi usado o PowerPoint, videos, imagens, uma ficha de trabalho, debates, jogo
(cf. Apéndice 6 e 7).

3.3.2. Os jogos

Como tenho vindo a salientar “o jogo nao pode ser visto, apenas, como divertimento ou
brincadeira para desgastar energia, pois ele favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo,
social e moral.” (KISHIMOTO, 2001: 95). E caso para dizer que o ludico e o educativo
completam-se, isto &, quando associados andam a par e passo. O jogo, ao motivar os alunos faz
com que eles figuem mais ativos mentalmente e se esforcem para atingir os objetivos
estabelecidos. O jogo completa o saber, ensinando e fortalecendo os conhecimentos. Foi por
estas razdes que deles recorri.

A estratégia que utilizei nos primeiros jogos foi dar como trabalho de casa um jogo no
fim de cada subunidade do programa de Filosofia, de forma a consolidar a matéria dada nas
aulas. Assim, os alunos estudariam gradualmente e com antecedéncia os assuntos abordados e,
quando fossem os testes, ja teriam o conhecimento estruturado, o que facilitaria a aprendizagem
e 0 estudo.

O primeiro jogo que dei aos alunos foi a sopa de letras (cf. Jogo 1), sendo que quase
toda a turma trouxe na aula seguinte o trabalho de casa para corrigir. O jogo consistia em
encontrar os conceitos nucleares da subunidade que tinhamos dado e definir os mesmos. Na
altura ainda estava a dar provas das minhas competéncias aos alunos e a conquistar a confianca
deles e a utilizacdo dos jogos ajudou a que esse processo fosse mais rapido.

Outro jogo usado foi 0 Peddy Paper (cf. Jogo &), para o qual destinei a ultima do 2°
semestre. O objetivo deste jogo foi fazer uma iniciacdo a estética, levando os alunos a ter
contacto com a pintura, a poesia, a fotografia, entre outras artes, de uma forma dindmica e
ludica. O jogo incentivou a cooperacao e a interajuda entre os alunos, pois foi realizado em
grupos. Uma vantagem carateristica deste jogo é o facto de fomentar o espirito de equipa, pois,
por se ter que constituir grupos e, por isso, haver necessidade de tomar decisdes em conjunto,

0s alunos adquirem experiéncia em trabalhos que exigem a colaboracéo com outras pessoas.
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0 ultimo jogo que realizei foi 0 Poco de Sabedoria (cf. Jogo 9), um jogo criado de raiz por
mim, que tinha como objetivo consolidar a matéria de Estética. Apesar de ser um jogo
competitivo, tentei atenuar a disputa tendo em conta a idade dos alunos e o seu historico
comportamental. Criaram-se 6 grupos (4 grupos de 4 alunos e 2 grupos de 5 alunos,
esclareceram-se as regras e 0 jogo decorreu com vivacidade, isto é, a turma esteve euférica
dada a excitacdo que o jogo provocou. Infelizmente o jogo nao terminou por falta de tempo. Na
minha opinido, o que resultou muito bem neste jogo foi o desejo de demonstrar competéncia.
Todos os grupos queriam sair vencedores e dar provas das suas capacidades, assim, a sua
motivacao intrinseca. Contudo, este jogo ndo correu tdo bem como era esperado na pratica
devido aos problemas de comportamento da turma: Os alunos ficaram muito excitados com o
jogo e nao respeitaram as regras, nao tirando por isso todo o proveito da atividade.

O Peddy Paper e o Poco de Sabedoria sdo jogos um pouco competitivos o que traz
consequéncias positivas mas também traz outras menos boas. Por um lado, este tipo de jogos
incentivam os alunos a darem o melhor de si e, consequentemente, faz com que os resultados
sejam melhores, mas, por outro lado, a adrenalina que o jogo provoca pode causar disturbios,
impedindo o bom funcionamento da aula. O que se pode fazer nestes jogos é esbater o carater

competitivo, ndo dando tanta atencdo a quem ganha ou a quem perde.

3.4 TESTES DE AVALIACAO: RESULTADOS E REFLEXAO

Relativamente a reflexdo feita do 1° teste, foram tidos em conta e relacionados os
seguintes pontos: 1) notas do primeiro teste de Filosofia (1-11-2013), 2) comportamentos e
participacdes observadas em sala de aula, 3) notas do primeiro teste nas outras disciplinas.

As notas do primeiro teste na turma | do 10° ano foram, em geral, baixas. Apesar de a
professora ter feito um teste relativamente facil, visto que os alunos estado a ter o seu primeiro
contacto com a disciplina de Filosofia, houve 5 negativas (3 delas entre os 8,5 e os 8,9 e as
outras 2 com a cotacado de 7,7). As restantes notas foram as seguintes: 2 alunos na casa dos 10
valores, 7 alunos na casa dos 11 valores, 4 alunos na casa dos 12 valores, 4 alunos na casa dos
13 valores, 2 alunos na casa dos 14 valores e as 3 notas mais altas da turma foram um 15, 2,
um 16,1 eum 17,9.

Em relacédo ao comportamento e as participacdes observadas em sala de aula, pode-se

dizer que a turma é bastante heterogénea. Alguns dos rapazes da turma s@o bastante faladores
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e distraidos e, desta forma, acabam por perturbar o decorrer das aulas, embora 2 destes facam
esporadicamente intervencdes pertinentes. A grande maioria dos rapazes ¢ bastante
participativa, sobretudo 6 deles, que participam em todas as aulas, e uma peguena minoria é
um pouco timida, tendo que, de vez em quando, incentiva-los a falar. J& em relacdo as raparigas
da turma, sdo, de uma forma geral, bastante fechadas, timidas e distraidas, raramente
participam e mesmo quando incentivadas pouco dizem.

Quando comparei as notas do primeiro teste com as minhas observacoes, deparei-me
com o facto de as melhores notas serem dos alunos mais distraidos. E verifiquei, também, que
os alunos que faziam intervencdes muito pertinentes e que revelavam um bom raciocinio e uma
boa capacidade de argumentacdo nas aulas, nao tiveram uma nota no teste correspondente as
suas participacdes. Estes alunos demonstraram dificuldades na escrita e na interpretacdo dos
textos e das questdes.

Relativamente as notas do primeiro teste nas outras disciplinas, o numero de negativas é
superior (em Biologia e Geologia houve 6 negativas e em Fisico-Quimica houve 10 negativas).
Contudo, o numero de notas superiores a 16 valores também foi maior (a Biologia e Geologia
houve 5 notas e a Fisico-Quimica houve 6 notas).

Para a elaboracdo da reflexdo do 2° teste foram tidos em conta e relacionados os
seguintes pontos: 1) notas do segundo teste de Filosofia (6-12-2013), 2) comparacdo com as
notas do segundo teste, 3) autoavaliacdo dos alunos, 4) notas finais, 5) comportamentos e
participacdes observadas em sala de aula.

As notas do segundo teste na turma | do 10° ano foram, em geral, superiores as notas
do primeiro teste. Apesar de a professora ter feito um teste relativamente facil, visto que, como
acima ja se referiu, os alunos estado a ter o seu primeiro contacto com a disciplina de Filosofia,
houve 7 negativas (4 dos alunos que tiraram negativa ja tinham tido negativa no primeiro teste e
os outros 3 tinham positiva no primeiro teste e desceram para negativa). As notas dos restantes
20 alunos foram as seguintes: 1 aluno na casa dos 10 valores, 2 alunos na casa dos 11 valores,
2 alunos na casa dos 12 valores, 5 alunos na casa dos 13 valores, 4 alunos na casa dos 14
valores, 1 aluno na casa dos 15 valores, 1 aluno na casa dos 16 valores e as 4 notas mais altas
da turma foram um 17, um 18, um 18,6 e um 20. No total, 8 dos 27 alunos desceram as notas
comparativamente ao primeiro teste, mas todos os outros subiram, uns mais significativamente

do que outros.
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Em relacdo a autoavaliacao, os alunos, na sua maioria, autoavaliaram-se corretamente.
Fizeram a média dos testes (que valia 70% da nota) e autoavaliaram o seu empenho, a sua
responsabilidade, as suas participacdes (se foram pertinentes e organizadas), o seu respeito pelo
professor e pelos colegas e as atitudes que tém em sala de aula (que valia 30% da nota).

No que concerne as notas finais, 4 dos alunos tiveram negativa, 3 alunos tiveram 10
valores, 3 alunos tiveram 11 valores, 1 aluno teve 12 valores, 4 alunos tiveram 13 valores, 5
alunos tiveram 14 valores, 3 alunos tiveram 15 valores, 2 alunos tiveram 16 valores, 1 aluno
teve 18 valores e 1 aluno teve 19 valores.

Mais uma vez, quando comparei as notas do segundo teste com as minhas observacdes
das aulas, deparei-me com o facto de as melhores notas serem dos alunos mais distraidos e
com o facto de que os alunos que faziam intervencdes muito pertinentes e que revelavam um
bom raciocinio e uma boa capacidade de argumentacdo nas aulas, nao tiveram uma nota no
teste correspondente as suas participacoes.

Face ao 3° teste, a reflexdo visou os seguintes pontos: 1) notas do terceiro teste de
Filosofia (07-02-2014), 2) comparacdo com as notas dos testes anteriores, 3) comportamentos e
participacdes observadas em sala de aula.

O numero total de alunos que fez o teste foi 25, tendo um dos alunos faltou no dia do
teste devido a problemas de salude. Este terceiro teste foi realizado por mim e todo o conteudo
programatico que continha também foi lecionado por mim.

As notas do terceiro teste na turma | do 10° ano foram, na sua grande maioria,
superiores as notas do segundo teste, 19 dos alunos subiram as notas, 5 desceram e 1 manteve
a nota. Houve 2 negativas, ambas de 9,5. Uma delas foi uma subida de 7,8 para 9,5 e a outra
foi uma descida da nota de cerca de 4 valores (este aluno, na avaliacdo anterior, tinha o meu
auxilio personalizado nas aulas).

As notas dos restantes 19 alunos foram as seguintes: 1 aluno na casa dos 10 valores, 3
alunos na casa dos 11 valores, 2 alunos na casa dos 12 valores, 5 alunos na casa dos 13
valores, 1 alunos na casa dos 15 valores, 2 aluno na casa dos 16 valores, 4 aluno na casa dos
17 valores e as 5 notas mais altas da turma foram dois 18; um 18, 3; um 18,5 e um 19. As 5
descidas de nota resultantes deste terceiro teste foram de 0,6; 1; 1,1; 1,7 e 4 valores (este
ultimo ja mencionado em cima). Ja as subidas foram desde 0,2 a 5,9. A média total das notas

foi aproximadamente de 14,54.
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Quando comparei as notas do terceiro teste com as minhas observacdes das aulas,
deparei- me com o facto, novo relativamente até ao entdo sucedido, de, desta vez os alunos
mais distraidos terem baixado as notas. Ao contrario do que anteriormente se tinha constatado,
estes fizeram parte do conjunto de 5 alunos que baixaram as notas. Ja os alunos que faziam
intervencdes muito pertinentes e que revelavam um bom raciocinio e uma boa capacidade de
argumentacdo nas aulas tiveram uma nota no teste correspondente as suas participacoes, facto
este também novo relativamente ao anteriormente sucedido. Houve uma alteracdo notoria que
motiva, sem duvida alguma, os alunos interessados a continuarem o bom trabalho que tém feito.
Pode por isso concluir-se que as notas neste teste foram melhores comparativamente aos testes
anteriores. No primeiro teste houve 5 negativas e no segundo teste houve 6 negativas, sendo
que algumas delas foram bastante baixas. Ja no terceiro teste houve apenas 2 negativas e
ambas altas (quase positivas).

Quanto a reflexao elaborada sobre o 4° teste foram tidos em conta os seguintes pontos:
1) notas do quarto teste de Filosofia (14-03-2014), 2) comparacdo com as notas do teste
anterior, 3) comportamentos e participacdes observadas em sala de aula.

O numero total de alunos que fez o teste foram 26 alunos; um dos alunos nao fez o
teste no proprio dia por motivos pessoais, tendo-lhe sido dada a oportunidade de fazer um teste
diferente na aula a seguir. Este quarto teste foi realizado por mim e todo o contetdo
programatico que continha foi lecionado por mim, tal como no teste anterior.

0 panorama das notas do quarto teste na turma | do 10° ano foi um pouco diferente das
notas do terceiro teste; apenas 12 dos alunos subiram as notas. Relativamente as descidas o
numero foi exatamente igual ao nimero de subidas, ou seja, 12 dos alunos desceram a nota.
Para além disso, 1 aluno manteve a nota e outro, visto que nao realizou o teste anterior, nao
tinha termo de comparacdo. Houve, também, mais uma negativa do que no teste anterior,
passando assim a haver 3 negativas, uma de 8,8, outra de 9,1 e outra de 9,3. A negativa mais
baixa foi do aluno que referi na reflexdo anterior e que teve o0 meu acompanhamento durante as
aulas, enquanto estava na fase inicial de observacao da metodologia da orientadora cooperante.
Porque as notas deste aluno continuam a descer, €, sem duvida, um caso que precisara de um
acompanhamento especial, a propor e a definir numa reunido de conselho de turma. As notas
dos restantes 23 alunos foram as seguintes: 1 aluno na casa dos 10 valores, 2 alunos na casa

dos 11 valores, 3 alunos na casa dos 12 valores, 2 alunos na casa dos 13 valores, 1 alunos na
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casa dos 14 valores, 4 alunos na casa dos 15 valores, 5 aluno na casa dos 16 valores, 2 aluno
na casa dos 17 valores e as 3 notas mais altas da turma foram: um 18,1; um 18,3 e um 18,8.
As 12 descidas de nota resultantes deste quarto teste foram desde 0,1 a 4,3. Ja as subidas
foram desde 0,1 a 6,3. A média total das notas foi aproximadamente 14, 32.

Quando comparei as notas do quarto teste com as minhas observacdes das aulas,
deparei- me com o facto de, desta vez, ndo ser possivel atribuir as boas notas aos alunos mais
participativos ou aos alunos mais distraidos, como acontecera anteriormente, pois os resultados
foram mistos, isto &, tanto houve alunos cujas intervencdes eram muito pertinentes e que
revelavam um bom raciocinio e uma boa capacidade de argumentacdo nas aulas que baixaram
substancialmente as notas e outros que subiram as notas, como houve alunos que costumam
estar constantemente distraidos nas aulas que subiram as notas e outros alunos houve que as
desceram, havendo, ainda, alunos que, nao tendo qualquer tipo de participacdo nas aulas,
baixaram e subiram as notas. Devo ainda salientar que o grau de dificuldade dos contetdos
programaticos deste teste era maior do que o teste anterior, pois este teste era referente a trés
sub-unidades, uma das quais era a analise comparativa de duas perspetivas filosdficas
(Immanuel Kant e John Stuart Mill). Posto isto, e tendo em conta que a diferenca da média das
notas é de apenas 0,22, considero que posso otimista em relacdo ao trabalho que desenvolvi
nesta turma.

No que concerne ao 5° teste, a reflexdo visou relacionar os seguintes pontos: 1) notas do
quinto teste de Filosofia (21-05-2014), 2) comparacdo com as notas do teste anterior, 3)
comportamentos e participacdes observadas em sala de aula. Este 5° teste foi realizado por mim
e pela professora orientadora, Dr.? Beatriz Macedo, porque o contetdo programatico que
continha foi lecionado por ambas.

O numero total de alunos que fez o teste foi de 24; um dos alunos nao fez o teste no
proprio dia por motivos pessoais, tendo-lhe sido dada a oportunidade de fazer um teste diferente
na aula a seguir; outro aluno faltou por motivos de saude.

O panorama das notas do 5° teste na turma | do 10° ano foi um pouco melhor do que
as notas do 4° teste: 13 dos alunos subiram as notas, 12 alunos desceram as notas e 1 néo foi
avaliado. Houve, também, mais uma negativa do que no teste anterior, passando, assim, a haver
4 negativas, uma de 6,5, outra de 7,7 e outras duas de 9,5. O aluno que referi nas reflexdes

anteriores - aquele que tinha o meu acompanhamento durante as aulas enquanto estava na fase
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inicial de observacdo da metodologia da orientadora cooperante - foi operado a coluna e teve de
faltar aos testes e as avaliacdes até ao final do 3° periodo.

As notas foram as seguintes: 2 alunos na casa dos 10 valores, 3 alunos na casa dos 12
valores, 2 alunos na casa dos 13 valores, 1 alunos na casa dos 14 valores, 5 alunos na casa dos
15 valores, 4 alunos na casa dos 16 valores, 2 alunos na casa dos 17 valores e as 2 notas mais
altas da turma foram: um 18 e um 19,2. As 12 descidas de nota resultantes deste 5° teste
foram desde 0,1 a 5. Ja as subidas foram desde 0,1 a 2. A média total das notas foi
aproximadamente 13,9.

Quando comparei as notas do quinto teste com as minhas observacdes das aulas,
reparei que alguns dos alunos estiveram mais preocupados com as notas e a média. Houve
alunos cujas intervencdes eram muito pertinentes e que revelavam um bom raciocinio e uma
boa capacidade de argumentacdo nas aulas que baixaram substancialmente as notas e outros
que as subiram. Houve alunos que estdo constantemente distraidos nas aulas que subiram as
notas e outros que as desceram e houve, ainda, alunos que nao revelando qualquer tipo de

participacdo nas aulas baixaram e subiram as notas.

3.5 OUTRAS ATIVIDADES PEDAGOGICAS

Para além das atividades letivas, houve outras atividades que realizei ao longo do meu

estagio na Escola Secundaria Carlos Amarante. Participei em algumas atividades pertencentes
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Macedo) depositou em mim, bem como a diretora de turma do 10°l (Dr.? Camila Soares) e a
propria escola.

Relativamente ao Dia Internacional da Filosofia, organizei 3 sessdes de Filosofia para
criancas na Escola Basica do 1° ciclo de Sao Vitor, as duas turmas do 3° ano e a uma do 4°ano.
Para uma das sessdes foi convidada uma professora da Universidade do Minho, a Dr.? Raquel
Sameiro Lima Costa.

Para ajudar e conhecer o trabalho realizado pela Oficina de Teatro da Escola Secundaria
Carlos Amarante, fui ver a VI Mostra de Teatro Escolar 2014 ao Theatro Circo.

Realizei, ainda, um Pedddy paper com a turma do 10° |, no ultimo dia de aulas do 2°
periodo. Para esta atividade contei com a colaboracdo do chefe dos funcionarios, bem como
com alguns destes. No total, o Peddy Paper tinha 7 postos:1) Quem disse isto?, 2) Poesia, 3)
Pintura, 4) Musica, 5) Fotografia, 6) Autoavaliacdo e 7) Inquérito por questionario sobre a
atividade), tendo cada um destes postos ficado a cargo de um funcionario. Na tabela de
pontuacdes apenas estavam presentes os 5 primeiros postos. A turma foi dividida em 6 grupos
que eu propria constitui tendo por base os critérios de juntar os melhores alunos com os alunos
com mais dificuldades de aprendizagem e os alunos mais conversadores com 0s alunos que
falam menos. Posto isto, forneci-hes a planta da escola com os 7 postos identificados e eles
partiram para a aventura.

No final da atividade voltamos para a sala de aula, onde preenchemos a tabela da
pontuacdo & medida que cada grupo ia lendo as suas respostas. Os elementos do grupo
vencedor receberam um certificado de participacéo.

Fiz ainda parte do programa YoungVolunTeam, como professora co-responsavel, a
convite de uma das professoras de Filosofia da Escola Secundaria Carlos Amarante, a Dr.?
Fernanda Mendes. Este programa teve origem numa parceria entre a Caixa Geral de Depositos e
as organizacdes Sair da Casca e Entrajuda, com o apoio da Direcao-Geral da Educacao (DGE) e
do Programa Juventude em Acédo da Comissdo Europeia. O programa “é direcionado aos alunos
do Ensino Secundario e tem como objetivo sensibilizar toda a comunidade escolar para a pratica
do Voluntariado enquanto expressao de cidadania ativa. Importa também realcar a importancia

da pratica do Voluntariado para o desenvolvimento de competéncias nos jovens em diferentes
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eixos: inclusao social, educacao, empreendedorismo, emprego e cidadania”. No ambito deste
programa, organizamos uma semana solidaria na escola, a qual decorreu de 12 a 16 de maio.
Para cada dia dessa semana foram convidadas organizacdes da cidade de Braga, de forma a
sensibilizar os alunos da escola para o voluntariado.

No ambito da unidade de estética do programa de Filosofia, levei os meus alunos ao
Museu Nogueira da Silva, onde tiveram a oportunidade de ver a exposicdo que la estava, de
conhecer o museu, obter algumas informacdes sobre as pecas de arte que la estdo expostas
permanentemente e, ainda, conhecer o jardim desta instituicao cultural da Universidade do

Minho.

“Regulamento do Programa YoungVolunTeam do ano letivo 2013-2014.
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4. CONCLUSAO

“Nada se constréi sem que alguém tenha sonhado com isso. Alguém tenha acreditado que isso fosse possivel. E
alguém tenha querido que isso acontecesse.”

Charles Kettering

Ao longo deste relatorio foi procurado demonstrar que a criatividade na elaboracdo dos
materiais didaticos pode fazer a diferenca ao nivel da motivacao dos alunos face ao processo de
ensino-aprendizagem, sendo sugerida a utilizacdo dos jogos pedagdgicos como forma de
complementar as aulas de Filosofia. Nos tempos atuais ¢ cada vez mais necessario incentivar os
alunos, visto que alguns se veem obrigados a frequentar a escola e outros nao tém perspetivas
de futuro, devido a situacao financeira do nosso pais, por isso se desinteressando da escola. O
papel de estimular os alunos compete, em grande parte, aos professores. Desenvolver
atividades, despertar a curiosidade e dinamizar as aulas sao formas passiveis de contornar esta
situacao.

E nesse sentido que os jogos ganham o seu lugar de destaque, pois permitem conciliar o
trabalho com a diversao. Através dos respetivos materiais didaticos, os alunos podem consolidar
conhecimentos, exercitar o raciocinio logico, verificar as aprendizagens, ao mesmo tempo que
tentam encontrar as solucoes para resolver os mesmos. Ou seja, 0s alunos acabam por estudar
sem terem de ser pressionados para tal, porque eles proprios tomam a iniciativa. Estudar torna-
se uma tarefa frequente e agradavel e isso tem repercussoes nas avaliagdes sumativas.

Paralelamente, os jogos também tém repercussdes na participacdo nas aulas, pois, ao
criar bases (vocabulario e conteudos filosoficos), os alunos conseguem exprimir melhor as suas
opinides, argumentar e contra-argumentar os temas debatidos. Até mesmo os alunos mais
timidos ganham confianca a procuram expressar-se voluntariamente.

O projeto de intervencao supervisionada foi crucial para planificar e delinear os meus
objetivos e os métodos a utilizar. Apesar de ter sofrido algumas alteracdes, foi a base para o
sucesso da minha intervencao na Escola Secundaria Carlos Amarante. Durante o estagio pude
por em pratica a ideia de uma educacédo dinamica baseada na interligacao entre o lazer e o
trabalho e de avaliar os pros e os contras da utilizacao dos métodos ludicos, como, por exemplo,
0S jogos.

A observacédo das aulas, a implementacao dos jogos, o feedback dos alunos sobre os

mesmos, as avaliacdes sumativas, as participacoes dos alunos e os inquéritos por questionario
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ao longo do estagio permitiram uma correta avaliacao do projeto e esta, por sua vez, permitiu ter
a certeza de que o projeto era consistente e viavel.

O estagio profissional foi, sem duavida alguma, muito enriquecedor e desafiante.
Conhecer de perto a realidade de uma escola portuguesa e tomar consciéncia das limitacdes,
das preocupacoes e das adversidades que os professores enfrentam constantemente no dia a
dia, sem nuca desistirem da educacdo. E notdria a dedicacdo e o compromisso, ndo so dos
professores mas também de toda a comunidade escolar.

Nao obstante, foi o contacto com o0s alunos que superou as expectativas, pois foi
possivel a construcdo de uma relacdo baseada no respeito mutuo e na partilha de opinides. Esta
situacado sé se tornou exequivel porque acompanhei a turma do inicio ao fim do ano letivo,
permitindo que os alunos se habituassem a minha presenca de forma gradual, através da
realizacao de diversas atividades extracurriculares.

De uma forma geral, o estagio profissional decorreu com normalidade, os objetivos
estipulados inicialmente foram cumpridos e até excedidos.

Ao longo do estagio tentei dar sempre o melhor de mim aos alunos e a escola, o que se
traduziu, na minha opinido, em algo proficuo.

Foi um ano, mas recompensador, tanto ao nivel pessoal como profissional. Ficam as
experiéncias e os conhecimentos adquiridos, mas, acima de tudo, a vontade de um dia poder

exercer a profissdo de docente.
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Apéndice 1: Tabela de observacdo e lecionacao de aulas

Observacio e lecionagio de aulas - 2013/2014

Hordrio presencial na Escola Secunddria Carlos Amarante:
Quarta-feira das 9 horas até 4s 13 horas e 15 minutos
Sextafeira das 8 horas e 20 minutos até &s 11 horas e 35 minutos

DATA TURMAS OBSERVACOES
1 de outubro 11°D Apresentacdo dos estagiarios
4 de outubro 11°D Analise das interacdes da turma
8 de outubro 11°D Acompanhamento dos alunos
com NEE
16 de outubro 107 Apresentacdo dos estagiarios
18 de outubro 11°D Acompanhamento dos alunos
com MEE
107 Analise das interagdes da turma
23 de outubro 107 Atividade com os alunos
26 de outubro 11°D Vizionamento de um filme
107 Continuacao da atividade da
aula anterior
1 de novembro 11°D Acompanhamento dos alunos
com MEE
10°I (Observacio do teste
6 de novembro 107 Analize das participagdes e
interagdes da turma
& de novembro 11°D Observacio dos metodos de
10 ensino da professora
13 de novembro 10 Observacio dos metodos de
ensino da professora
15 de novembro 11°D Observacio dos metodos de
ensino da professora
10°I Entresa e correcao do teste
20 de novembro 107 Entrega de um questionario &

obsenvacio dos metodos de
ensino da professora

22 de novembro 11°D Vizionamento de um filme
10 Observacio dos metodos de
ensino da professora
27 de novembro 107 Atividade com o= alunos
29 de novembro 11°D Continuacdo do visionamento
de um filme
107 Continuagao da atividade com
os alunos
4 de dezembro 107 Preparacio para o teste e
vicionamento de um filme
& de dezembro 11°D Parlamento Jovern
107 Teste
11 de dezembro 10° Supervisao de um teste na
biblioteca
13 de dezembro 11°D Entrega e correcdo do teste
107 Supenisao de um teste na

hiblioteca




7 de janeiro 10°F Observacao da aula do Helder
Barboza
8 de janeiro 1071 Visionamento de um filme no
ambito da educacio para a
sexualidade (dado por mim)
9 de janeiro 10°F Observacao da aula do Helder
Barbosa
10 de janeiro 11°D Parlamento Jovem
1071 Continuacao do visionamento
de um filme e debate sobre o
mesmo
14 de janeiro 10°F Na biblioteca da escola a
preparar aulas
15 de janeiro 10° 1* aula lecionada por mim
16 de janeiro 10°F (Observacdo dos metodos de
ensino da profescora
17 de janeiro 11°D Observacdo dos metodos de
ensino da professora
10°1 2° aula lecionada por mim
21 de janeiro 10°F Observacao da aula do Helder

Barbosa

22 de janeiro

Dia da Escola Secundaria Carlos Amarante — lecionagio de uma

aula de Filosofi

a para criangas

23 de janeiro 10°F Observacdo da aula do Helder
Barboza
24 de janeiro 11°D (Obsenacio dos metodos de
ensino da professora
10° 3* aula lecionada por mim
29 de janeiro 10° 4* aula lecionada por mim
31 de janeiro 11°D (Obzervacdo dos metodos de
ensino da profescora
107 | 5% aula lecionada por mim (1*
aula supervisipnadal
5 de feversiro 10° 6* aula lecionada por mim
7 de feversiro 11°D (Observacdo dos metodos de
ensino da professora
1071 Teste
12 de feversiro 1071 7" aula lecionada por mim
14 de feversiro 11°D Observacdo dos metodos de
ensino da professora
10°1 8° aula lecionada por mim
15 de feversiro 10° 9° aula lecionada por mim
21 de fevereiro 11°D (Observacdo dos metodos de
ensino da profescora
1071 107 aula lecionada por mim
[2* aula supervisionada)
26 de feversiro 1071 Entrega e correcdo do teste.
Visionamento de uma aula de
Sandel sobre Kant
28 de feversiro 11°D Observacdo dos metodos de

ensino da professora




1071

11° aula lecionada por mim

6 de margo 107 e 10°L Viagem de estudo a Coimbra no
ambito da discipling de
Portugués
7 de margo 11°D (Observacdo dos metodos de
ensino da professora
10° 12° aula lecionada por mim
12 de marco 1071 13* aula lecionada por mim
14 de marco 11°D (Observacdo dos metodos de
ensino da profescora
10°1 Teste
19 de marco 1071 Supervis3o de um teste na
biblioteca
21 de marco 11°D (Observacao dos metodos de
ensino da professora
1071 (Observacdo dos metodos de
ensino da professora
26 de marco 1071 fisionamento de um filme
sobre estetica
28 de margo 11°D (Obzervacdo dos metodos de
ensino da professora
1071 Continuacdo do visionamento
de um filme sobre estetica e
discussio sobre o mesmo
2 de abri 1071 (Observacdo dos metodos de
ensino da profescora
4 de abri 10° Peddy paper
23 de abril 10°1 14° aula lecionada por mim
30 de abril 1071 15° aula lecionada por mim
2 de maio 11°D (Obzervacao dos metodos de
ensino da professora
1071 16° aula lecionada por mim [3°
aula supervisionada)
7 de maio 10 (Observacao dos metodos de
ensino da professora
9 de maio 107 Revicdes para o teste
14 de maio 10°1 Visita de estudo ao Museu
Nogueira da Silva
16 de maio 1071 Participacdo na Semana
Voluntana
21 de maio 10°1 Teste
23 de maio 1071 Trabalhos de prupo
28 de maio 1071 Trabalhos de prupo
30 de maio 10°] Apresentacdo dos trabalhos
4 de junho 107 Apresentacdo dos trabalhos
6 de junha 1071 Apresentacdo dos trabalhos
11 de junho 10°1 Autoavaliacdo
13 de junho 10°1 Ultimo dia de aulas

A professora estagidria,
Susana Lulza Veiga Neto.
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Apéndice 2: Exemplo de uma ata das reunides semanais

ATA M.® 2 — Reuniao com a Orientadora Cooperante

—~Ans dezasseis dias do més de outubro de dois mil e treze, pelas nove horas, realizowse na
biblioteca da Escola Secunddria Carlos Amarante, uma reunido com a orientadora cooperants
Beatriz Macedo com a seguinte ordem de frabalhos:
Plano Anual de Atividades;
Tempo de permanéncia dos estagidrios na escola;

Outros assuntos.

1. PLANCO ANUAL DE ATIVIDADES
O primeire ponto da ordem de trabalhos consistiu na selecao das atividades presentes no plano

anual de atividades em que iremos trabalhar. 580 elas:
¢ Dia da Filosofia - esta atividade consiste em ir 4s escolas do primeiro ciclo do
Agrupamento de Escola Carlos Amarants ou 4 escola do primeiro ciclo de Sao Vitor para

lecionar uma aula de Filosofia para criangas;
+ Parlamento Jovem - esta atividade € realizada ao longo do ano em contexto de sala de
aula, com o objetivo de fomentar a reflexdo e o pensamento critico dos alunos sobre um
tema escolhido anualmente, este ano o tema € a demografia;
¢ Dia aberto (dia em gue a escola abre as portas a outras escolas e se realiza diversas
atividades) — a atividade proposta pelo grupo de Filosofia da escola € a lecionacao de
aulas de Filosofia para criangas.

2. TEMPO DE PERMAMENCIA DOS ESTAGIARIOS NA ESCOLA
Visto que, de acordo com o dossié de orientacdes gerals dos Mestrados em Ensino da
Universidade do Minho os estagidrios do secunddric sejam aconselhados a permanecer sgis
horas semanais na escola durante o primeiro semestre, em conjunto com a orientadora
cooperante combinamos gue estariamos na escola & quarta-feira das nove horas até as treze
horas e quinze minuios e a sexta-feira das oito horas e vinte minutos até s onze horas e trinta e
cinco minutos.

3.0UTROS ASSUNTOS:
Folnos comunicada uma palestra que ird decorrer no dia vinte e quatro de outubro, pelas dez
horas, intitulada “Ver com os ouvidos e owvir com os olhos™ dentro da tematica do ensino
especial para os alunos do décimo primeiro ano.
E, nada mais havendo a tratar, foi lavrada a presente ata que, depois de lida e aprovada, vai ser
assinada pela orientadora cooperante e por mim, Susana Neto, na qualidade de estagidria, que a
redigi.

Braga, 16 de outubro de 2013.

A Orientadora Cooperante A Estagidria
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Apéndice 3: Exemplo de uma tabela de participacoes

Ano Letiva: 2013/2014 le
Turma 10°1 )

Professora estagiéria: Susana Nefo
Participacoes

Nr* | Nome I5JAN | 17 JAN |22 JAN |24 JAN |29 JAN | 31JAN [SFEV | 7FEV |12 FEV | 14 FEV | 19FEV | 21 FEV | 26 FEV | 2B %ev
01 | ANA LUISA COSTA

02 | ANA MARGARIDA FERREIRA
04 | BRUND M. ANTUNES . ° . . .
05 | CAROLINA MARIA COSTA ° ° o ° ° Talbou
06 | CAROLINA M. SILVA
07 | DUARTE NUNO AZEVEDO ° o - ° ° ®
08 | EDUARDA MARIA ARAULO
09 | HUGO MGUEL ALVES

10 | IGOR MANUEL SILVA 2 -
12 | JORO PEDRO FERNADES
13 | JORO PEDRO GOMES -
14 | JORO PEDRO ABREU .
15 | JOADAN JOSE VILAGA
16 | JOSE PEDRO PINTO » °
17 | JOSE PEDRO BRAVO ) a
18 | KYLIAN DAVID VILAGA °
19 | MARIANA 0. FERNANDES Talteu
20 | MARIANA S, COELHO
21 | NUNO MIGUEL SANTOS -
22 | PEDRO DANIEL CHAVES Taliou -
23 | PEDRO H. GUIMARAES Folio Follou [raltent Tal’ten |
24 | PEDRO MIGUEL LIMA o !

25 | RICARDO J. SANTOS °
| 26 | RUIDINIS FERNANOES | b
27 | SANDRA LUISA SILVA
| 28 | SARAFILIPA MACEDO Folou

Tolew
e Fa\katn

. . . . alley | Folkewt

°
Toliews] e L e . o o

(3

AT

Faltey

¢

.
-
=
T
|
-
-

Wiha | |44 el

A=
=]
g 2
L
e

Tez o TPC.

& ; faaam
(3 - wonr rorgontoment® o

X A Grornss NONC



Apéndice 4: Planificacdo de uma aula

7

Turma: 10°

Ligbes: 102/103

ESCOLA SECUNDARIA CARLOS AMARANTE — PLANIFICAGAO DE AULA

Data: 2 de maio de 2014

Preparada por: Susana Neto

Objetivo Geral: Compreender a dimenséo estética da Filosofia.

322 Acnagdo aristica e a obra de arte

Unidade,/Sub-unidade: Il — A Acdo Humana e os Valores
3.2. A dimensao estética - Andlise e compreensao da experiéncia estética

Objetivos Especificos:

A Intelectuais:

- Definir 0s conceitos nucleares desta unidade;

- Relacionar os conceitos nucleares entre si.

B- Afetivos:

- Identificar e clarificar de forma correta os conceitos
nucleares relativos ao tema,/problema proposto para
reflexdo;

- Desenvolver uma consciéncia critica.

C- Expressivos:

- Adquirir habitos de questionamento filosdfico;

- Demonstrar capacidades argumentativas (escrita e
verbal).

Guia da Professora

| Guia do Aluno

Fase Inicial

(10 minutos)

A professora:
- Dita o sumario;
- Relembra a matéria lecionada na aula anterior.

0Os alunos:
- Escrevem o sumario no cademo;
- Tiram as dividas.

Fase de Desenvolvimento (40 minutos)

Conceitos Nucleares:
- Estética, arte, arfista. Teoria da arte como imitacao
{mrimesis).

Avaliacdo: sumativa e formativa
- Participagao, problematizagao e conceptualizagao;
- Fundamentacgao,/ argumentagao das ideias.

A professora:

- Da as definigdes de arte e de criagao artistica;

- Refere a problematica do séc. XX, dando 2 exemplos;

- Coloca uma questao a turma e da inicio ao debate;

- Distribui uma ficha de trabalho;

- Apresenta as alteragdes que foram feitas ao conceito de arte
ao longo dos tempos;

- Identifica as trés teorias essencialistas;

- Explica a teoria da arte como imitagao;

- V& os aspetos a favor e as criticas feitas a teona;

- Faz um exercicio com os alunos com dois quadros da Mona
Lisa.

Os alunos:

- Atentam ao que a professora diz;

- Tiram apontamentos no caderno;

- Respondem a questao de forma ordeira;
- Realizam a ficha de trabalho;

- Tiram apontamentos no caderno;

- Atentam ao que a professora diz;
- Tiram apontamentos no caderno;
- Atentam ao que a professora diz;

Materiais Necessarios:
- Quadro;

- Marcador preto;

- Manual

- Caderno diario;

- Computador;

- Quadro interativo;
- PowerPoint;

- Fotocopias.

- Prestam atencao as pinturas e fazem o exercicio.

Fase de Sinte

se (40 minutos)

Sumario:
- A criacao artistica e a obra de arte (continuacao).

A professora:
- Pergunta aos alunos se tém alguma duvida.

0Os alunos:
- Colocam as dividas existentes.

Outros Recursos:

- D’OREY, C. (org.) (2007), O
que & a arte? A perspetiva
analitica, Lisboa: Dinalivro.
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Apéndice 5: Guido de uma aula

3. Dimensoes da agao humana e dos valores
3.2 Adimensao estética - Andlise & compreensao da experiéncia estéfica
3.2.2. Acriagdo artistica e a obra de arte

1. Aarte em geral:
A arte sempre se mostrou vocacionada para fungdes diversas — politicas, morais, magicas,

miticas, lidicas, ideoldgicas -, assumindo expressdes vanadas — pintura, musica, fotografia,
cinema, teatro, arquitetura, escultura, danga, etc. o que define uma obra de arte € ser dotada de
uma configuragdo particular originada pelo artista, e essa configuracio particular € a forma
artistica de umna obra.

0 que é que a arte nos leva a investigar:

il A natureza da arte (quais =0 as suas carateristicas);

i) O critério da arte (gue faz com que uma cbra de arte seja considerada como tal);

i) O valor da arte [como nos relacionamos com a arte e que significade |hes atribuimos).

A criagio artistica supbe a existéncia de um artista que transfigura a realidade atrawés

da sua sensibilidade, imaginacio e inteligéncia. A transfiguracie do real — a passagem do nivel da
realidade mundana ao nivel da realidade transformada pelo artista — € uma das carateristicas
definitérias da arte. O artista serve-se de uma linguagem propna (pictrica, musical, corporal), ou
de \drias linguagens, como no cinema. A linguagem artistica € polissémica: a mensagem

transmitida pela cbra de arte admite uma pluralidade de signficados, consoante a singularidade

{personalidade, sensi lade, educagdo, cultura) e o contexto hisbrico-social de quem a sente e
interpreta
2. Teorias sobre a arte:

Ao longo da historia da arte e da filosofia, foram surgindo diversas teorias sobre a arte. As
teorias sobre a arte encerram pontos de vista sobre «0 que € a arte?» ou «Qual é o crigrio que
define a arte?», procuram sistematizar a sua natureza, os criiérios e os valores que norteiam a
atitude do artista e do pdblico face & arte. A pergunta <0 que faz com que uma obra seja
considerada artistica?» fez surgir diferentes concegfes acerca da arte, gue procuraram definir,
interpretar e explicar os fendmenos gue envolvem a arte e o medo como os Homens se relacionam
com ela. Procuraram por isso encontrar cri€rios ou parametros que permitissem distinguir o que
€ arte daquilo que o ndo &

2.1) Teoria da imitac3o: a arte como imitago
Férmula: “x s6 € uma obra de arte se for uma imitag8o.” (A qualidade da arte depende da imitagdo
produzida pelo artista).

3. Dimensdes da a¢30 humana e dos valores
3.2_ Adimensdo estética - Andlise e compreens3o da experiéncia estélica
3.2.2. A criagdo artistica e a obra de arte

A teoria da arte como imitacdo teve, entre os seus defensores, os fildsofos Platio e
Arisiteles. Platio considerava que a imitacio é uma mera criacio de imagens. O artista produz
algo que copia um determinado objeto, o qual, por sua vez, € uma aparéncia. Visto que a verdadeira
esséncia do objeto se encontra no munde inteligivel — 0 mundo das Ideias ou Formas -, sendo o
objeto, situado no mundo sensivel, uma imitag3o da sua esséncia, entdo, ac imitar a natureza, o
artista estd a imitar uma imitacdo. Esta maneira de encarar a arte levou Platac a ser bastante
desfavorvel em relacio aos artistas. Ansiteles também v na arte uma imitaco. As artes
distinguem-se entre si pelos meios usados para imitar (por exemple, a cor, @ som e as palavras),
pelos objetos que imitam (por exemplo, pessoas ou coisas) e pelo modo de imitag3o desses objetos
{por exemplo, de modo narrativo ou dramatico).

Assim, segundo a concecdo, o propdsito da arte & imitar e reproduzir os objetos, as
pessoas e as agdes tal como eles existem. Mas semd esta a verdadeira finalidade da arte? Ha
algumas objecdes a esta teoria:

i. Muitos do= objetos e das criagdes humanas que s3o reconhecidos como sendo
arte ndo se reduzem a meras imitagdes.
i Muitos autores consideram que a verdadeira arte € sempre uma transfiguracio
do real. Isso acontece mesmo com a arte mais vulgar ou banal.
iii. Na tecria da arte como imitagdo, acaba por se inferiorizar o belo artistico
relativamente ao belo natural. Dentro da perspetiva da arte como transfiguracao
da realidade, a propria beleza artistica pasza a ser encarada como superior a
beleza natural.
Vantagens da teoria da arte como imitacdo:
- Estabelece um cririo objetivo;
- Grande parte das obras de arte imitam algo.
Desvantagens da teoria da arte como imitaco:
- Exclui muitas obras de arte consagradas;
- Usa um cririo de classificacio necessario (de facto, encontramos esta caracteristica em muitas
obras), mas nao suficiente (hd muita coisa que imita e que nac € arte);

- E demasiado restritiva.
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Apéndice 6: PowerPoint utilizado numa aula

aa

11 A ACCAO HUMANA E OS VALORES
3. Dimensdes da agdo humana e 405 vaoras

Btica- Andisa e o da estica
3.2.2 Acriagdo artstcae a cbrade arte

A teoria da arts como imitacio

Foemuia: *x 38 & wrag cbra de arte 50 o o cie.”

3.2.2. A criacho artistica e a obra de arte

Arte: O termo tern corro raiz etimokigca
2 palawa prega dxfve ¢ 0 conceito
latino avs, que desgnam a Wonica, a
pericia, assim como 3 cracdo artistica, a
procura da bako,

Na crisgho artistica, 34 imagnacio
desempenha um papel fundaments ¢
pela construcdo imaginative que © arbsta
transforma, trarsigura, ciendo, assm
um objeto de arte

Concetto de arte ao longo dos tempos

Athoiiace Cllsscs

* A arte era confundds com o feciee Moo

< Aarte ech um conheamento Bemcs (sabes tand
* Cortundaoe 0 artsta com o arlesio
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« A arte er3 Instrumental (BSaa 30 serego da elgack
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322 A cracdo artistica e a obra de arte

A arte da segunda metade do século XX weo pdr em causa 08
orienos gue a8 entdo permitiam detorminar o que era ou 3 arfe

dohn Cage, 4.

A Fordo, @ Marcel
Duchiamg (1917]

Conceito de arte ao longo dos tempos

Naadde Modnrry
+ £ marcada pelo Rerasciments,

*Didde a rutora orfe a arte (cbras belas sem uSldade) ¢ 2 Bcnica
(peoducho de artetactos)

* Surge 0 fermo “belasarkes” (para mencioner 3 misca, @ anhua, 8
escultuna el

* A drte doma Oe s centrae em Deus ¢ peass & centrarse no sor humano
* N b uma definscio concreta de arte.

* Aparncom novies dosqactes de arfe artes pliaticss, ortes 40 espeticulo,
e pogutar, etc

Exercicio;

3.2.2, Acracdo artistica e a obra de arte

A® que ponto podemos chamar arte a
obras como as de John Cage e de Marcel
Duchamp?

Faser Ficha de Tratako

Teorias Essencialistas

et nntt G ewSINT) (PTORARI FASARCIES CNTLmY § ke A4 2 e B

Trés da mais importantes teorias da definicdo de arte:
A teoria da arte como imitacio,

* A teoria da arfe como expressdo;

A teoria da arte como forma

TRNGO 0% CONTR 05 SARUIMIES QUACKDS MSO0NGR A SeguNte guestio

Crbicas

Bt mutin cbem S a0

COPAY AN

Usa o oo de classdicncso

receudrn mun 1o sulcientn

£ demmist restrtin

£ slgurm casos, ndo termee como

ok © grav e Ydeldade com gue b L e
§ DD greserta 3 foalda. Caf1aas - 19

(ot b
Lty

Que diteuddacies coleeam as dlerantes ropresantacoes de Mora Laa
@ um dedensor de arte comy macie!
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Apéndice 7: Ficha de trabalho

Il - A Ag3o Humana e os Valores

3. Dimensdes da agdo humana e dos valores

3.2. A dimensao estetica - Analise e compresnsao da experiéncia estética
3.2.2. Acriacao artistica e a obra de arte

FICHA DE TRABALHO

A questdo acerca da natureza da arte € antiga. Nasceu com Platao e dai para ca nao tem
deixado de, uma ou outra vez, inquietar os fildsofos. Mas na segunda metade do século XX esta
questao impds-se como inadidvel, em grande parte devido as surpreendentes e filosoficamente
perturbantes mutagdes que iam acontecendo na pratica arfistica. A perplexidade era
compreensivel. Até ai, quasze toda a gente sabia como decidir se um objefo era ou nao uma obra
de arte porque a diferenca entre as obras de arie e os outros objetos era explicitamente exibida
nas propnas obras pela via de propriedades de forma e conteddo. Por exemplo, era uma condigao
necessdria, para que uma coisa fosse uma pintura ou uma escultura, que fosse uma imagem, a
duas ou trés dimensdes, de um objeto ou acontecimento, real ou ficticio. Aguilo a gue hoje
chamamos arte abstrata ndo seria admitido como arte por nao satisfazer este requisito. A musica
combinava sons de acordo com regras respeitantes & harmonia, melodia e ritmo, e modalidades
estabelecidas, como a sonata, a figa e a sinfonia. Assim, as obras de Cage ou Stockhausen nao
e enguadrariam nesse dominio. A literatura, o featro e a danca obedeciam também a regras
proprias & nao havia qualguer lugar no sistema das artes para realidades como os faopenings, 0s
abfects frowngs, 05 ready- made ou a arte conceptual. «0bjeto ansioso» foi a expressao inventada
pelo critico de arte Rosenberg para designar a espécie de criagao artistica que vs deliberadamente
manternos na incerteza sobre se @ ou ndo uma obra de arte. O mais célebre de todos foi A Fonte,
de Duchamp, mas outros apareceram depois dele que continuam a dividir os fildsofos quanto a

posicac que deviam tomar a seu respeito.

D'OREY, C. forg.) [2007), O gue @ 3 arte? A perspeiva analitica, Usbea: Dinalvro.

1. Que problema trouxe o século XX & natureza da arte?

A professora estagidria,

Susana Nefo.
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Apéndice 8: Exemplo de um teste

AGRUPAMENTO DE ESCOLAS CARLOS AMARANTE
Escola Secundana Carlos Amarante

Teste de FILOSOFIA - 10%ano
2° Periodo - Feverelro 2014

Antes de responder as guestdes, leia atentamente todo o enunciado.

Grupo |

Leia atentamente o texto A:

“ [0s valores] ndo se veemn com os olhos, como as cores, nem seguer se entendem,
COMo 05 nUmeros e 05 concetos. A beleza de uma estatua, a justica de um ato, a graca de
um perfil ferninino ndo séo coisas gue se possa entender ou ndo entender. Apenas se pode
asentHasz, e, melhor, estimalas ou ndo as estimar.”

Oriega y Gaszzet, Mnfroduiccion 2 wna Esfimativa - (Jue Son Los Valores?, Ediciones Encuentro, p.32.

1. Ahistoricidade € uma das carateristicas dos valores, em que consiste essa carateristica?
Identifique as restantes carateristicas. (25)

2. Distinga objetivismo axioldgico de subjetivismo axioldgico. (20)

3. Apresente uma situagac de conflito de valores, referindo claramente os valores em
confronto. (20)

4. Ma resposta a cada um dos itens, selecione a dnica opgao que permite obter uma
afirmacao cometa. (25)
4.1. A axiologia ou teoria dos valores & o ramo da filosofia que...
a. ... estuda a natureza dos valores e dos juizos valorativos
.. enfrenta o problema de saber como devemos viver.

b. .
C. ... enfrenta o problema de saber 0 que € uma acao.
d. ... estuda a natureza dos factos e dos juizos de facto.

4.2. Se afirmarmos gue a harmonia das obras do Renascimento € inigualdvel, estamos a
discurtir...
a. ...valores éticos.
b. ... valores estéticos.
c. ...valores religiosos.
d. ...valores materiais.

4 3. Os valores organizam-se em escalas, de acordo com a sua importancia relativa.
Falamos de...

a. ... subjetivismo axioldgico.
... polaridade dos valores.

b.
C. ... objetivismo axioldgico.
d. ... hierarguizacao dos valores.

4.4, A um valor positive corresponde sempre um valor negativo. Falamos de...
a. ... subjetivismo axioldgico.
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b. ... polaridade dos valores.
c. ... objefivismo axioldgico.
d. ... hierarguizacac dos valores.

4 5. Qual das seguintes frases ndo exprime um juizo de facto?
a. Alguns apreciadores de arte nao gostam de Ficasso.
b. A pena de morte foi abolida em varios estados.
c. A pena de morte devia ser abolida em todos os palses.
d. Apreciar a beleza € uma caracteristica humana.

Grupao Il

Leia atentamente o texto B:

“ A Amnistia Internacional (Al) alerfou hoje para um amento da discriminacao dos mugulmanaos
na Europa, especialmente ao nivel do trabalho e da educacao, num relatdrio divulgado em Londres.
(...} “algumas mulheres mucuimanas veem serdhes recusados empregos e raparigas sao
impedidas de frequentar aulas normais porgue usam lengo na cabeca. Alguns homens sao
despedidos por usarem barbas longas. Os politicos, em vez de refutarem esses esteredfipos,
utilizam-nos para ganhar votos®, afirmou Marco Perolini, especialista da Al em discriminacao,
citado num comunicado & imprensa”

“Amnistia denuncia discriminagio de mugulmanos na Eurcpa” in Do de Mobicizs em linha, 24-04-127

1. Caracterize o Etnocentrismo, pondo em evidéncia as suas consequéncias. (20)

2.0 relativismo cultural nao constitul uma solucdo aceitdvel contra o etnocentrismo.
Justifique. (25)

3. Na resposta a cada um dos itens, selecione a Onica opgao gue permite obter uma
afirmacaoc comreta. (20)
3.1. Por cultura pode entender-se:
a. O conjunto de conhecimentos, saberes, modos de estar e ser que s2 aprendem
ng seio da familia.
b. O conjunto de conhecimentos, saberes, modos de estar e ser gue se aprendem
no seio da escola.
c. O conjunto de conhecimentos, saberes, modos de estar que se aprendem em
todos o5 grupos socials e em todas as experiéncias diretas e indiretas que temos com
05 outros seres humanos.
d. O conjunto de conhecimentos, saberes, modos de estar que sao transmitidos
hereditariamente.

3.2. Por globalizacao cultural entende-se:
a. Aimposicao de uma dnica cultura.
b. A obrigacdo de as diferentes culturas manterem a sua identidade cultural
especifica.
C. Apartilha a escala mundial de padrdes de cultura, com multiplas interinfluencias,
num movimento continuo de homogeneizacao e diversificacao.
d. Acriacao de uma unica identidade cultural & escala mundial.

3.3. O problema da diversidade cultural consiste:
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a. Na dificuldade de todos os povos viverem em conjunio face ao aumento
demografico da populacao 4 escala global.

b. Ma dificuldade em vivermos todos juntos, porgue nao existemn valores universais.

c. Em encontrar um ponto axdioldgico comum que possibilite a definicao de uma
lnica identidade cultural.

d. Em conciliar a igualdade (todos somos humanos) com a diferenca (possuimos
identidades culturais diferentes).

3.4, O relativista cuttural defende que..

a. ...nao hd agdes imorais.
b. ..todas as opinides morais sao falsas.
¢. ...hd verdades morais absolutas.
d. ...nao had verdades morais absolutas.
Grupao I
Leia atentamente o texto C:

Ao mesmo tempo que as distancias se anulam pelas vias eletrdnicas da comunicacao,
tomando vizinhos os que tao longe habitam nesta aldeia global, apagam-se as referéncias
doadoras de sentido, que permitiam outrora desenhar os mapas da nossa orientacao e reconhecer
no céu infinito estrelas privilegiadas como guias da nossa caminhada.

. M: Andre [2006). fdentaads(s). mulicefuralizme e ghbalzardo. Comunicagae apresentada no XY Enconiro o Filpsofiz - A
fasofia na era da globalzagdo, organizado pela Associagao de Profeszores de Filosofia.

1. Clarifica o sentido do texto aplicando os conceitos de globalizacao, identidade cultural e

padrdes de cultura. (25)
2. Tolerancia nao € condescendéncia sem limites. Justifigue. (20)

BOM TRABALHO!

As professoras,
Beafriz Macedo e Susana Meto.
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Apéndice 9: Inquérito por questionario inicial

Mestrado em Ensino da Filosofia no Ensino Secunddrio

Escola Secundaria Carlos Amarante — 2013/2014

Universidade do Minho

0s Métodos Ludicos como Complemento ao Ensino da Filosofia. Uma expeniéncia
com base na proposta de Kieran Egan.

Questionario

Q presente questionario inserese no ambito do Mestrado em Ensino da Filosofia no Ensino
Secundario da Universidade do Minho. O objetivo primordial & saber qual é a opinido dos alunos face &
utilizagzo de métodos altemativos nas aulas de Filosofia. Este € um estude académico e como tal, todas

as informagdes serdo tratadas de forma andnima e confidencial

Idade: Sexo: Masculino___Feminino, Ano:___ Turma:,

1. Considera que a Filosofia & uma disciplina necessdria nas escolas portuguesas?

2. Na sua opiniao, qual a utidade da Filosofia? Acha que a Filosofia tem um papel

importante na formagao de pessoas ativas, responsdveis e esclarecidas?

3. Dos seguinfes materiais diddticos, assinale com um X agueles que considera gue sao

mais adequados para a transmissao de conhecimentos nas aulas de Filosofia?

Manual Escolar Texto Filossfico Texto Literario
PowerPoint Jogos Ficha de Trabalho
Esquemas Reportagens e noticias Historias

Filmes Excertos de Series Debates

4. Relativamente a0s jogos e as histdrias, considera que estes podem senir de

complemento ds aulas de Filosofia? Porqué?

5. Considera que a diversidade dos métodos de ensino/aprendizagem em Filosofia podem
fazer com que os alunos aprendam melhor e consecutivamente estejam mais atentos

nas aulas e mais motivados para estudar?

A professora estagidria,
Susana Neto.

Braga, 20 de novembro de 2013.
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Apéndice 10: Inquérito por questionario (modelo)

Mestrado em Ensino da Filosofia no Ensino Secunddrio
Escola Secunddria Carlos Amarante — 2013/2014

Universidade do Minho

Questionario

X° Jogo - Y

O presemte guestionario incere-se no ambito do Mestrado em Ensino da Filosofia no Ensino
Secundario da Universidade do Minho. O objetive primordial & saber qual & a opinido dos alunos face a
utilizac3o de metodos ludicos nas aulas de Filosofia. Este & um estudo académico e como tal, todas as

informacdes ser@o tratadas de forma anonima e confidencial.

Instrugdes: Assinale com um X, no quadro correspondente, a resposta que considera mais adequada.

0= Mau; 1= Insuficiente; 2= Suficiente; 3= Bom; 4= Muito Bom.

1. Tendo em conta o material didatico preencha a seguinte tabela.

0 1 2] 3 4

Contribuiu para a aprendizagem de contetidos programaticos

Senviu de apoio ao estudo

Permitiu a verificacao de aprendizagens

Proporcionou a consolidagao do conhecimento

[Despertou interesse

Estabeleceu uma relacac com a matéria

Estimulou o raciccinio 6gico

2. Comentdrios e sugestdes:

A professora estagidria,
Susana Meto.

Braga, xx de xx de 2014,
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Apéndice 11: Inquérito por questionario final

Mestrado em Ensino da Filosofia no Ensino Secundario
Escola Secunddria Carlos Amarante — 2013/2014

0s Métodos Lidicos como Complemento ao Ensino da Filosofia

Questionario

O presente questiondrio insere-se no dmbito do Mestrado em Ensino da Filosofia no Ensino
Secundario da Universidade do Minho. O objetivo primordial € saber qual € a opiniao dos alunos face &
utilizacio de métodos lidicos nas aulas de Filosofia. Este & um estudo académico e como tal, fodas as

informagies sero tratadas de forma andnima e confidencial

Idade:_ Sexo: Masculino__ Feminino___ Ano.__ Turma:__

1. A professora estagidria motivou para a aprendizagem da Filosofia? Justifique.

2. ldentifique os aspetos positivos e os aspetos negativos das aulas da professora estagidria

3. Considera que a professora estagidria ufilizou métodos de ensino diversificados nas aulas

Filosofia?

4. Dos materiais diddficos utilizados nas aulas de Filosofia, assinale com um X aqueles que

considera gue foram mais adeguados para a transmissao de conhecimentos nas aulas de

Filosofia.
Manual Escolar Texto Filosofico Texto Literario
PowerPoint Jogos Ficha de Trabalho

Esquemas Reportagens e noticias Historias

Filmes Excertos de Series Debates

5. Relativamente aos jogos, qual foi na sua opiniae, o que melhor serviu de complemento ds

aulas de Filosofia?

50pa de Letras

Palavras Misturadas

Crucigrama

Forca

Palavras Cruzadas

Quem & Quem?

Peddy Paper

Pogo de Sabedoria

Justifique

6. Considera que os jogos sao uma mais valia nas aulas de Filosofia? Porqué

A professora estagidria,
Susana Neto.

Braga, 11 de junho de 2014.
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7. JOGOS

Jogo 1: Sopa de Letras
Jogo 2: Crucigrama

Jogo 3: Palavras Cruzadas
Jogo 4: Forca

Jogo 5 e 6: Quem é Quem?
Jogo 7: Palavras Misturadas
Jogo 8: Pedady Paper

Jogo 9: Poco de Sabedoria

91
92
93
94
95
96
97
98
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Jogo 1: Sopa de Letras

2. 0s valores — Andlise  compreensao da experiéncia valorativa

2.1) Valores e valoracao — a questac dos critérios valorativos

TRABALHO PARA CASA

Sopa de Letras

[4¢]

[55]

)

Encontre os 14 conceitos-chave desta unidade.

L

2. Defina os conceitos.

A professora estagidria,

Susana Mefo.
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Jogo 2: Crucigrama

3 Conjunto de formas de comportamento adquiridas por um grupo, transmitidas através
da educacio e interiorizadas ao longo da vida (crencas, valores, normas e tabus);
2. Os valores — Andlize e compreenszio da experiéncia valorativa 4 Discriminacio em relacio aos estrangeiros;

2.2) Valores e cultura - a diversidade e o dialogo de culturas B Fendmeno de assimilagio, por parte de uma cultura, de habitos, costumes e valores de

outras culturas;

TRABALHO PARA CASA & Os valores da cultura na qual estio inseridos s&o absolutos e os seus padrdes culturais

Crucigrama = . . . .
er sdo superiores as demais cufturas (universal);

7- Identificam e distinguemn as diversas culturas;
Exercicio: Preencha o seguinte crucigrama tende em vista os conceitoschave desta unidade. i . .
& Processo dindmico que sofre alteracfes a partir do contacto com outras culturas;

1 m | | 9 Preconceito que leva & discriminacio baseada em carateristicas ou tracos fisicos
2 | I A praprios dos individuos provenientes de uma regido;
3 L 10~ Termo muttas vezes utilizado ceme sindnime do relativismo cultural;
2 ) | 11- Aceitacdo das diferengas;
5 | R 12- Capacidade que permite gue individuos de culturas diferentes dialoguem entre si;
6 E I | | 13- Patriotismo exagerado;
7 [ s 14- Parametros gue ulirapassam a dimensdo puramente subjetiva de cada indviduo ou
cultura;
3 | | | | | | | | | 15 Caraterizase por ser a generalizac3e ou universalizacio de costumes e de padrdes
culturais.
9 c
| u A professora estagiaria,
11 L Susana Neto.
T
i [ ]
14 R
15 | | [ A

1- MNega a existéncia de valores absolutos e verdades morais absolutas (particular);
2- Existe devido & multiplicidade de paises, de regides e povos que desde sempre foram
construindo as suas hierarguias de valeres, os seus sistemas de crencgas, rituais e

habitos;



Jogo 3: Palavras Cruzadas

3. Dimensdes da Acdo Humana e dos Valores
3.1. A dimensdo ético-politica - Andlise & compreensao da experiéncia convivencial

3.1.2) A dimensao pessoal e social — 0 5i mesmo, o outro e as instituigies

TRABALHO PARA CASA
Palavras Cruzadas
Exercicio. Complete as palavras cruzadas tendo em vista os conceitos-chave desta unidade.

2 3

LU EEEEERE NN

o LTI gl

1- Capacidade de tomar as prdprias decisdes; no dominio da acio ético-moral, significa

agir em fun¢io das orientagdes da consciéncia

2- Regra de acao que possui cardter de universalidade e que permite fundamentar os
N0ss0s julzos morais; permite ao individuo, na sua relagao com os outros, distinguir o
que € 0 bem e 0 que é o mal

3- Designa o conjunto das normas ias e ) ido no

interior de um grupo, sociedade ou cultura, para orientar a agao.

4 Do grego auto (por si proprio) + nomos (regra, lei). E um conceito ético-moral que
expressa a capacidade que o ser humano tem de se reger pela propria consciéncia, isto
€, de ter um autodominio e possibilidade de estabelecer as leis do seu proprio agir.

5- Ser humano dotado de livre-arbitrio e de consciéncia moral.

6 Capacidade de fazer escolhas, e desta forma, definir o seu projeto de existéncia.

7- Refere-se 4 reflexao tedrica sobre as razdes, o porqué de considerarmos validos, bons
e justos, 0s costumes e as normas das diferentes morais.

& Expressao da avaliagao da moralidade de uma acao segundo critérios de
universalidade e de imparcialidade

9- Defende que o individuo tem direito a satisfazer o seu egolsmo.

10- Organizagdes, fundagdes, estabelecimentos de utilidade publica.

11- Organizagdes ou mecanismos sociais que controlam o funcionamento da sociedade
e, por conseguinte, dos individuos.

12- Capacidade do «eu» para orientar a acao moral, isto é, para decidir o0 que quer ser e
0 que deve fazer.

A professora estagidria,

Susana Neto.
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Jogo 4: Forca

3. Dimensdes da Acao Humana e dos Valores
3.1. A dimensao éico-politica - Andlize e compreensao da experiéncia convivencial

3.1.1) Intencao éfica e norma moral

TRABALHO PARA FAZER EM SALA DE AULA

Jogo da Forca

A professora estagidria,

Susana Meto.
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Jogo 5 e 6: Quem é Quem?

Quem € Quem? - John Stuart Mill

QUEM E QUEM?

< Mriins oo Ladw, w0 33 00 Miss e 106

B L e L L L ]
Dovarabann 0 Vi re e Jasey oy

P e e A e s B e e e
whuerde e encn 0 v Wroks bien

e L R N T
T e T )

Pomde Lres tho rvmamsenbiba Winite

Quem é Quem? - Immanuel Kant

QUEM E QUEM? QUEM E QUEM?

+ Nasceu na Prissia;

; s . - Exprassdo usada pelo filbsofo: Sapere aude! [“ousa
- Vireeu uma vida etraordinanamente regrada; ponsar’) = ferm como abjetivo despertar a razdo humana
- N3o gostaua de viajar @ wweu toda a vida em Konigsberg, contra oS preconcefios, a bradicho; contra foda a
R 18, Yo e e o s e

. - Fof, sem i 05 &

- Yies) N@ £poca 0o duminisma, 5Ua 8poca @ Um dos maores marcos da histina da
- Deferxdia a emancipacda do Homem em todas as formas tiosofia ocidental,
o2 opressao mental; - Propte uma etca autnoma, formal e di

Immanuel Kant
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Jogo 7: Palavras Misturadas

3. Dimensdes da agio humana e dos valores
3.1. A dimensao ético-politica - Andlise e compreens3o da experiéncia convivencial
3.1.3) A necessidade de fundamentacdo da moral — andlise comparativa de duas

perspetivas filosdficas

TRABALHO PARA CASA

Palavras Misturadas

ARVMLDECRE

1
R:

Definigo:.

DIFACDEELI

Definigo:.

2.
R

GIROPAEVIMTOTOERACIC

3
R:

Definigio:.

ISUTIMOTALIR

Definigao:

'y
R

CINODEPARIPITUDIDELI

Definigo:.

5.
R:

& PACIAMDERIDALI

R:
Definigio:,

7.| NOLECINUQASOMESCI

R:

Definigao:

8 ANEDOTEBAVO

R:
Definigio:

9 | ONGIETOTILODECACA

R
Definigao:

10. OTAMUNAID

R:

Definigio:

A professora estagidria,

Susana Neto.
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Jogo 8: Peddy Paper

Peddy FPaper- Postos

. Taecs o= coota o malers leconady nes aules de Flascle, saborer um poenea sobee U
Quem disse isto? P

e —— __J

Sart ) Tt M Sesie tocte, Ser, Dear.

|'84 s&i que nadg sei” |
| “Tornade aquo que és.” S
‘r"’!_r‘so.rm; ] S
{"Estne, escohe, ousejaciwents. |

*E meinor ser um ser hurmano insabsfeita que um porco

satisfeito.” =

-

Pa Wista Ge eshuck @ Coumia wiam 3 cusa o6 Ml Tongs, ~a goel vas o mortrads um
Powfoint com eacerdos c b @ fitogration do aukty, Quem & o compusis de misca de
fundo co Powsepoit?

[ i

| Jonann Setastaon Bach

7] Lutiweg ¥an Baethoven

| Rechard Wagw

Comarntum & segents Frase: Audorvalogic @ 2° perlode

“Uma imagem vale mais do que mi palzvras.”

Tends e corts 0 seguante quadro ¢ @ respetive foamds, fago b s audoevalogio

CRAVCK (o canes, $70aC) relatvament2 30 2° periodo. Expligue as mobvos 02 sua autcavaliacdo referentes aos 3

[ bk et |

Tostes

m

- SE

Ouves rtummtan
o Purtchasis peieets e ogriats

o Do do demmaberents £ rve ce sbcex de ksl 0w v e
P G5 MRS Funaean ¢ O wrocul

0,7 x 140580 Zrecte] + O3 x catror inctrumentes -
2
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Jogo 9: Poco de Sabedoria

Ficou preso no

m‘ 2

6
BAND

Avance 2 casas.

Lance os dados
novamente! > 6

@0"' 5
4
2/ 3

Avance 1 casa.

Que pena, vai ter de recuar
2 casas.

30/3
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Exemplos de questdes:

Estar numa esplanada a ler é

agradavel.

R: falso.

A forma significante & uma
carateristica da estrutura da obra de
arte.

R: formalismo.

A imitacao é natural ao ser humano.

R: a arte como imitagao.

O quadro O Bejjo, de Gustav Klimt, &
soberbo.

R: verdadeiro.

O objetivismo estético defende que a
beleza do objeto depende das suas
carateristicas.

R: verdadeiro.

A natureza também
experiéncias estéticas.

proparciona

R: verdadeiro.

A teoria entende que a
finalidade da arte é expressar nos
outros sentimentos e emocades.

R: expressivismo.

A teoria defende que a
finalidade da arte é provocar
experiéncias esteticas a partir dos
aspetos formais da obra.

R: formalismo.

A teoria defende que a
finalidade da arte é reproduzir
fielmente o objeto da natureza.

R: arte como imitagao (mimesis).

a) Lev Tolstéi;
b) Clive Bell;
c) Aristoteles.

R:a).

R: nao.

A estética é uma abordagem filoséfica
da obra de arte.

R: verdadeiro.
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