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UM GUIA PARA O ACOMPANHAR
AO LONGO DO JOGO

Este guia for criado para auxiliar a tarefa de envolvimento dos alunos no projeto.

O projeto é dirigido a estudantes do ensino basico e secunddrio e respectivos pro-
fessores, e inclui uma série de etapas até ao jogo final. Disponibiliza um conjunto de
materiais de apoio de modo a aprofundar os temas abordados ao longo do jogo, cada
um deles descrito em detalhe neste guia, com indicagdes sobre o papel do professor.

Para compreender melhor os pressupostos pedagogicos do projeto consulte o nosso
site.
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1. INTRODUCAO:
Um guia passo a passo

1.1 QUAL E A LIGACAO ENTRE AS ESCOLAS, O JOGO E OS ESTUDAN-
TES?

Numa Europa que necessita de se adaptar a rapida mudanca do ambiente empresarial
e da aprendizagem, é fundamental compreender como a ciéncia e a tecnologia consti-
tuem a base para os avangos na educacgao e no trabalho.

O objetivo do Research Game é contribuir para que tal percecdao se desenvolva, par-
ticularmente na populacao escolar, através de uma nova abordagem de ensino e es-
tratégia pedagogica, para a aprendizagem de uma metodologia utilizada em todos os
campos da investigacao cientifica.

A compreensdo de como a ciéncia e as metodologias cientificas podem influenciar o
futuro e a carreira nao pode ser limitada a pequena percentagem de estudantes de
ciéncias mas devem ser entendidas por todos os alunos.

O uso de novas tecnologias, incluindo diferentes tipos de jogos que vao na dire¢ao da
Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem Based Learning), poderao contribuir
para tornar uma disciplina mais atraente e cativante para os alunos das novas gera-
¢Oes. Por isso, propomos um projeto que se baseia nestas novas tecnologias e envolve
alunos e professores, de varios paises Europeus.
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4. PONTOS DE CONTACTO NACIONAIS
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RESEARCH GAME ‘A Metodologia Cientifica’

Passo a passo
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HIPOTESES CIENTIFICAS
Hipdteses cientificas: hipdtese
nula e alternativa. Cuando é
que se aceita uma das
hipdteses?

Y

METODOLOGIA CIENTIFICA
Verdade cientifica; teoria e
paradigmas. Estuda as
aproximacdes: Indutiva,
dedutiva e hipotético-dedutiva

DESENHO EXPERIMENTAL
Comao recolher informagdo?
dentifica a infermacdo geral e

TECNICAS de
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escolhe o método: ao acaso,
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sistemadtico, estratificado;

recolher a informacdo.

faseado

INICIAR
RESEARCH GAME

DESCREVE os RESULTADOS
Estabelece e descreve os

AMALISA os RESULTADOS
Efectua uma andlise estatistica

Passo 6

conceitos tedricos, tenta

geral e testa as hipateses

transforma-los em
conceitos matematicos.
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1.2 OBJETIVOS DO PROJETO

O que é o Research Game?

O Research Game é um projeto aberto a todas as escolas da Europa e destina-se a es-
tudantes a partir dos 10 anos. Pretende aumentar o seu entusiasmo pela investigagao
cientifica através da execucdo de um projeto pratico e um jogo online.

Alunos e professores estdo convidados a testarem competéncias no método cientifico
e no estudo da biodiversidade.

Porqué participar?

Ao participar nos jogos propostos, os alunos terdao possibilidade de melhorar o conhe-
cimento relativamente ao método cientifico, como forma de estudar a realidade a sua
volta, particularmente a biodiversidade. Poderao também participar numa competigao
final com todas as escolas Europeias que se associarem ao projeto.

Durante o Research Game, todos os alunos irdo colaborar, de modo a construir hip6-
teses, pesquisa-las e testar a sua validade. Os resultados das varias experiéncias serao
partilhados com outros grupos.

Os alunos vao aprender de uma maneira divertida o raciocinio légico e dedutivo, uma
competéncia fundamental necessdria ndo sé a ciéncia, mas também a todas as suas
atividades futuras.



www.researchgame.eu

Quais sao os objetivos do Research Game?

Os objetivos do jogo sao:

| motivar os jovens para a investigagdo; melhorar o seu conhecimento !

. ,re . . |
: sobre o pensamento cientifico; praticar ao aplica-lo no desenvolvi- ,
1 mento de um projeto de investigacao I

ajudar os jovens a adquirir competéncias que contribuirdo para o |
seu desenvolvimento pessoal e futuras oportunidades de emprego |

Para alunos

ajudar a promover a criatividade e competitividade em ambiente de 1
trabalho. I

: apoiar o desenvolvimento de conteldos baseados nas TIC, servicos, 1
Para Professores | pedagogias e praticas para a aprendizagem ao longo da vida !
F

' contribuir para o aumento do numero de parcerias entre escolas dos |
i diferentes Estados-Membros. !

Estudantes europeus interagindo durante atividades de grupo. —
cortesia do projeto “Eurolink Virtually International School”

www.researchgame.eu

—> Passo 0: os alunos podem ler sobre a metodologia cientifica de modo
a aprender mais (veja o site do projeto).

—> Passo 1: os alunos elaboram hipdteses de estudo: hipdtese nula e
hipotese alternativa.

—> Passo 2: os alunos testam a hipdtese nula e para tal tém de saber
guanta informacgdo necessitam.

— Passo 3: 0s alunos executam o seu desenho experimental, definindo
0S passos a segulir.

—> Passo 4 : é hora de ir para o campo/laboratério recolher dados, tal
como decidido no plano experimental.

—> Passo 5 - etapa 6: os alunos organizam e analisam os dados podendo

realizar uma anadlise estatistica simples. No final desta etapa poderao elabo-
rar as conclusoes.
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RESEARCH GAME ‘O Tema’ passo a passo

do GERAL para o ESPECIFICO

Considera as definigdes e
estuda o5 conceitos, procura

explicacdes e estuda alguns

exemplos

PREPARACAD

Procura e |& informacdes

sobre o topico.
Porque & que o topico é

interessante?

o
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Passo

ESTUDAR O TOPICO
Define palavras-chave, usa-as para

procurar informagdo na internet,

aprende a selecionar as fontes,

O gue é que se sabe? O que falta
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1.3 PORQUE JOGAR O RESEARCH GAME E APRENDER O METODO
CIENTIFICO?

—> Tomar um comprimido
- — Usar o telémdvel
—> Navegar na Internet

Cientifica

Investigagdo

g
%
2

Sao hoje atividades quotidianas, possiveis gracas ao método cientifico e a sua aplica-
cdo a investigacdo. Hoje e no futuro, os jovens terao de usar a estrutura analitica do
método cientifico na sua educagao e carreira.

seleciona material de estudo,...

O Research Game foi concebido para alunos do ensino basico e secundario e represen-
ta uma oportunidade para os jovens aprenderem mais sobre o método cientifico e a
sua forma de pensar.
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O Research Game permitira:

—> desenvolver a compreensdo da metodologia cientifica
®* melhorar a clareza sobre as diferentes etapas de resolucao de problemas
® desenvolver a compreensdo sobre a formulacdo de hipdteses, identificacdo
das variaveis relevantes, recolha e analise de dados, interpretacao de resulta-
dos
® estimular, inspirar e aumentar a motiva¢do para desenvolver projetos de
investigacao e aplicar a metodologia cientifica
® desenvolver a capacidade de lidar com a incerteza.

DESENVOLVE a tua
EXPERIENCIA

INICIAR
RESEARCH
GAME

Compara os teus resultados
com os das outras equipas

l

— desenvolver valéncias e competéncias em diferentes dominios de investiga-
¢do ambiental
® melhorar o conhecimento dos alunos sobre a biodiversidade
® contribuir para a sensibilizacdao de questdes de prote¢cao ambiental

—> tornar a aprendizagem mais atrativa e relevante
® desenvolver o raciocinio légico e o pensamento critico

— fornecer desafios e a oportunidade de comunicagdo entre alunos de escolas
de outros paises
® desenvolver competéncias de raciocinio légico e pensamento critico
® conectar investigacOes locais a questdes globais.
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respostas (vé passo 2). Ainda
existem perguntas sem resposta?

20 9



www.researchgame.eu

O jogo vai envolver os alunos numa investigacao cientifica sobre a Biodiversidade, area
escolhida uma vez que inclui um nimero de diferentes temas relevantes para todos.

1.4 O QUE VAI ACONTECER AO LONGO DO PROJETO?

O Research Game inclui trés fases principais e pode ser jogado como parte integrante
do curriculo ou como uma atividade extracurricular. Inclui:

—> componentes de formacdo, com materiais disponiveis no site do projeto e
ferramentas para aprofundar o conhecimento

—> sessdo de auto-estudo para praticar e ganhar pontos no jogo, projetada com
base na abordagen de aprender a fazer e aprendizagem cooperativa

—> uma competicdo final através de um jogo online.

Os fundamentos do jogo sao:
— autonomia dos alunos

—> uso do Inglés para comunicar dentro do grupo internacional. No entanto, os
varios documentos e o jogo online serdo apresentados em varios idiomas

—> professores SOMENTE como facilitadores e orientadores

—> alunos como atores principais do jogo - aprender a fazer

10
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3. EXPLORANDO A BIODIVERSIDADE NO CAMPO/
LABORATORIO

As principais etapas do trabalho experimental sobre biodiversidade que cada equipa
ird realizar para obter pontuacao sdo esquematizadas seguidamente.

Os professores irdo apenas supervisionar os alunos durante o trabalho pratico.
—> Passo 0 - etapa 3: os alunos precisam aprender sobre o assunto e recolher
informacgdes sobre o tema de investigacao a partir de livros, artigos cientifi-

cos, internet.

—> Passo 4 - etapa 5: os alunos fazem uma pergunta geral sobre o tema, intera-
gindo com seus pares. Seguidamente é tempo de definir a ‘metodologia’.

19
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Como obter pontuagao

No jogo, existem duas formas de obter pontuacdo: uma sessao de auto-estudo, deno-
minada por aprender a fazer (o projeto), durante a qual todas as equipas sao encoraja-
das a desenvolver uma atividade de investigacao completa no campo da biodiversida-
de para compreender todos os aspectos do método cientifico através da experiéncia
direta. Em seguida, a competicdo online, em que as equipas serdo confrontadas com
simulagdes de atividades de investigacao de modo a demostrarem o que entenderam
sobre o método cientifico e a sua capacidade de o aplicar corretamente.

Os professores terao um papel fundamental principalmente na fase de autoformacao,

incentivando as equipas durante a sua investigacdo, e estimulando a discussao sobre
todos os pontos e aspetos do trabalho.

18
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Alunos a executar uma experiéncia no laboratério da escola
Cortesia do projeto Eurolink Virtually International

11
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2. UM GUIA RAPIDO PARA O RESEARCH GAME

2.1 COMPONENTES DE FORMACAO

Vérios materiais sobre as caracteristicas gerais do projeto, Ecologia e Biodiversidade e
documentos de base sobre o método cientifico, estao disponiveis no site do projeto.

2.2 APRENDER A FAZER E A APRENDIZAGEM COOPERATIVA

As atividades que os professores e os alunos tém de realizar durante a fase “aprender
a fazer e a aprendizagem cooperativa”- desenvolvimento do projeto - estdao resumidas
no esquema seguinte. Apds a inscricao as equipas terao acesso aos materiais do site
do Research Game e poderao iniciar o processo que ira leva-las a competigao final,
melhorando a sua pontuacdo a cada etapa concluida.

Em sessdes praticas os professores poderdo discutir com os elementos das suas equi-
pas a abordagem de aprendizagem do jogo, tendo a opc¢ao de adquirir informacgdes so-
bre o tépico e sobre a metodologia do jogo no site do projeto, em sessdes especificas
dedicadas a estes aspetos.

12
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I : Concluir : Elaboracdo das conclusdes. Forma- ' Orientagdo (apenas 1
! [ I tos: documento e video 1 se solicitada) !
I Comparar +—---------~-~- Fommmmmmmmmmmm - - i il 1
' e registar . Comparar com | Repetir a experiéncia (se possivel) | Orientacdo (apenas !
| . .. |
. ' uma escola seme- ! Concluir ' se solicitada) .
! i lhante i | I
[ e R T R 1
I ' O jogo online ' Jogar o jogo online baseado em : Ajuda no jogo I
1 O que | 1 aspetos do método cientifico | !
1 é que P e e e e e = - I T A |
" aprendi ' Questionarios ' Compilagdo automatica dos ' Orientacdo (apenas |
! [ I resultados 1 se solicitada) !
e e e = - e - - o e - = = o - e e e e o e e o o e e = = = = e e e o e = e = o= = - o

Os resultados dos trabalhos dos alunos serao apresentados da seguinte forma:

—> registos de video que dever3o incluir a pergunta e a abordagem de investiga-
¢do (incluindo a investigacdo de campo/laboratério) e as conclusGes. O video (um
meio de comunicacao familiar entre os estudantes) ndo devera exceder 3 minutos.

—> ‘um resumo de uma ou duas paginas’ reportando as suas descobertas/conclu-
sdes de uma maneira mais estruturada.

23A COIVIPETI(;AO FINAL

A competicao online vai ser composta por diferentes niveis, cada um com perguntas
diferentes com um grau de dificuldade crescente para os jogadores. Todos os niveis
abordardo aspectos da metodologia de investigacdo cientifica sobre a biodiversidade,
que deverao ter sido abordadas pelas equipas na formacgao e sessdes preparatoérias de
autoestudo.

Cada equipa tera de jogar de forma colaborativa, de modo a obter uma pontuagao
elevada. A competicdo serd realizada na segunda feira de 29 de abril 2014.

Os pontos conquistados na sessdo aprender a fazer e na competicao final online vao
determinar a pontuac¢ao de cada equipa.

17
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Aprender a fazer e aprendizagem cooperativa

Na fase do aprender a fazer e a aprendizagem cooperativa as equipas desenvolverdo/
participarao em pequenos projetos no ambito da biodiversidade tendo em atenc¢ao
os varios passos do método cientifico. Esta fase foi concebida como uma preparacao
para o jogo final, consiste num auto-estudo para as equipas e esta incluida na avalia-
¢ao global. Embora as escolas estejam convidadas a participar nesta fase, ela ndo sera
obrigatdria e por tal eliminatdria do concurso final online.

A “aprendizagem cooperativa” consiste numa aprendizagem ativa que se baseia na
interdependéncia positiva entre os membros do grupo. Convém sublinhar que o méto-
do cooperativo é uma aproximacao educativa situada e motivadora capaz de valorizar
as diferentes valéncias e abordagens de aprendizagem dos membros dos diferentes
grupos. As equipas que participarem na sessao de aprendizagem, conservarao a sua
pontuacdo aguando da competicdo online.

Algumas escolas dos seis paises que compdem a parceria do projeto, Inglaterra, Ale-
manha, Itdlia, Portugal, Turquia e Reino Unido, serdo convidadas a participar também
numa mini-competicdo de preparagao: um jogo preliminar, que vai ajudar a equipa
do projeto a melhorar a competicado final. Servird como pré-avaliacdo dos elementos-
chave e metodologias do jogo.

Durante a fase de projeto, cada equipa vai realizar experiéncias simples sobre a biodi-
versidade, seguindo os passos presentes neste guia e sugeridos pela equipa do projeto.

Investigador recolhendo amostras na Lagoa de Stenness, Ilha de Orkney, Escécia

el

uinn |

i
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Investigadores e estudantes a trabalhar no laboratério

Estas podem ser experiéncias de campo ou de laboratério, bem como de secretaria
(desk study) que sdo executadas recorrendo a computadores e utilizando dados dis-
poniveis.

Os dados recolhidos pelas equipas serao introduzidos no site do projeto assim como
os resultados do seu trabalho (por exemplo, em formato video, relatdrio...). As equipas
serao também convidadas a analisar e avaliar os relatérios apresentados por outras
equipas, com destaque para as limitacdes da metodologia adotada, consisténcia dos
resultados apresentados e conclusdes. As atividades desenvolvidas pelas equipas, in-
cluindo o trabalho experimental executado, o relatério e o trabalho de avaliagao aos
relatérios das outas equipas, serdo avaliadas por uma comissao, nomeada pela “Ecolo-
gical European Federation” um dos parceiros do projeto “Research Game”, que atribui-
rd créditos as equipas para adicionar aos da competicao final.

Toda a informacgao e documentagao necessaria serdo incluidas no préprio jogo ou na
plataforma do projeto. Todos os recursos e o jogo online, serao disponibilizados em
Inglés, Alemao, Italiano, Portugués, Turco e Francés.
A sessao de aprendizagem inclui as seguintes fases :

—> atividades
— comparar e relatar
— sintese - “o0 que se aprendeu”

As diferentes etapas sao descritas na tabela seguinte que inclui também os papéis
associados aos professores e alunos de cada equipa.
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