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Programa da Acéo de Formagéo

Jogos Digitais no Ensino da Historia

Modalidade: Curso de Formacgao Registo de Acreditacdo: | CCPFC/ACC85509/16
Duragéo: 15 horas presenciais

Destinatarios: Professores do Grupo 200 (2° CEB) e do Grupo 400 (3° CEB e Secundario)
Relevancia: A acdo releva para progressao em carreira e releva para a area cientifico-didatica
Formador: Aida Margarida Teixeira Neves

Local de realizagdo: | Escola Secundaria Dr. Mario Sacramento

Razdes justificativas

A histéria dos jogos digitais revela que estes tém evoluido a par e passo com o desenvolvimento
tecnolégico, mas também que se tém vindo a adaptar as necessidades das sociedades.

Esta acdo pretende contribuir para um entendimento alargado do fendmeno dos jogos digitais.

Outra questdo de pesquisa é analisar a viabilidade da utlizagdo de jogos em contextos
educativos.

Como pode a experimentacdo de um jogo contribuir para a contextualizacdo e desenvolvimento
de fenémenos complexos?

Existe alguma vantagem de usar os jogos como atividades de enriquecimento curricular?

Se nao, que caracteristicas especificas se podem desenvolver, de maneira a conduzir a
concretizacdo desse objetivo, concorrendo para compreender interacdes sociais complexas, em
disciplinas como a Historia?

Efeitos a produzir
Caracterizar os jogos digitais enquanto novos media, bem como enquanto novos espagos sociais;

Compreender o seu potencial enquanto plataformas de comunicacao e inovacgéao, e refletir sobre o
seu impacto sociocultural;

Compreender como 0s jogos digitais podem ser utilizados como estratégias para alcancar uma
compreensdo mais profunda da complexidade dos processos histéricos;

Compreender de que modo os jogos digitais se tém vindo a afirmar enquanto inddstria cultural,
espaco de evasdo, mas também de interagdo social, e enquanto ferramenta com potencial
educativo e criativo, e de crescente importancia para a investigagao cientifica;

Adotar praticas pedagdgicas inovadoras que levem ao envolvimento dos alunos no processo de
aprendizagem;

Adquirir competéncias relativas a utilizagdo, concec¢éo, producéo e avaliagdo da utilizacdo dos
jogos digitais
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Conteudos

I. Jogos digitais e sociedade — 3 horas
a. A industria cultural dos jogos digitais 1h.
b. Jogos, ensino e aprendizagem 1h.
c. Polémicas: violéncia e adicédo 1h.

II.  Jogos digitais e a pratica letiva — 7 horas

a. Casos praticos aplicados nas aulas 2h.

b. Jogos com aplicagdo no processo ensino aprendizagem: 5h.
Conteudos programaticos:
5° ano — subdominio 2 — Os Romanos na Peninsula Ibérica; 2.1 — A expansao de Roma; 2.5
— o fim do Império Romano.
7° ano — subdominio 2.2 — Roma e o Império (formagdo do Império nos sécs. | e ll;
subdominio 4.1 — Apogeu e desagregagao da “ordem” feudal; subdominio 4.2 — As crises do
século XIV;
10° ano — unidade 2 — O modelo Romano.

[ll.  Jogos a aplicar na prética letiva — 2,5 horas
Age of Sparta; Empire: Rome European; Roman War; Great Battles Medieval, War Napoleon
(jogos disponiveis gratuitamente no Play Store).

IV. Elaboracédo de fichas de controlo para os alunos das aulas com a utilizacdo dos jogos digitas
(caso pratico) — 2,5 horas

Regime de avaliagdo dos formandos

Avaliacéo dos formandos baseada nos seguintes pressupostos:

o Obrigatoriedade de frequéncia de 2/3 das horas de formacéo presencial.

¢ Classificagdo na escala de 1 a 10, de acordo com o Despacho n° 4595/2015, de 6 de maio.
Critérios de avaliagao:

o Participacdo nas atividades a desenvolver ao longo das sessoes;

e Um projeto a pares sobre a componente pratica, que se traduzira numa apresentacao de

um caso praticado na sala de aula);
¢ Recensdao critica individual sobre a agéo realizada.

Calendarizacéo / Cronograma

Nota:

Data Dia da semana Horério da sesséo N.° Horas
29-09-2016 guinta-feira 18h30min — 20h30min 2
06-10-2016 guinta-feira 18h30min — 20h30min 2
13-10-2016 guinta-feira 18h30min — 20h30min 2
20-10-2016 guinta-feira 18h30min — 20h30min 2
27-10-2016 guinta-feira 18h30min — 20h30min 2
03-11-2016 guinta-feira 18h30min — 20h30min 2
10-11-2016 guinta-feira 18h30min — 21h30min 3

Total de horas de formagéo 15

Os formandos devem levar para as sessdes uma pendrive, ou podem levar um computador
portétil com o aplicativo "Play Store" instalado.




