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Guia do Professor

Introdução

“O Espião” é um jogo onde o usuário pratica conhecimentos já adquiridos em diversas áreas, seja com a inclusão de enigmas ou com a resolução das missões propostas por outros usuários.

Objetivos

Fixação e prática de conhecimentos gerais e/ou históricos sobre locais e países, além da busca e organização de informações sobre assuntos variados, inclusive de cunho científico. Desenvolvimento da criatividade. Percepção da criação coletiva pelo sistema de inserção de novas cenas e avaliação de cenas existentes.

Pré-requisitos

Como o jogo permite a inclusão dos enigmas por parte do usuário, não é aconselhável predefinir os conceitos abordados.
Tempo previsto para a atividade

Uma aula (50 minutos) teórica, mais elaboração dos enigmas em grupo (tarefa).

Uma aula (50 minutos) para atendimento/revisão dos enigmas, inserção e utilização do jogo.

Na sala de aula

O professor pode mostrar aos alunos como funciona o objeto. Após essa passada inicial, os alunos podem ser divididos em grupos e requisitados a pensar em como fariam se eles fossem desenvolver uma seqüência de enigmas abordando a matéria da disciplina. O professor pode então discutir com os alunos de forma a orientá-los e preparar a atividade. A tarefa da redação final dos enigmas e seleção das imagens necessárias (na internet, ou de arquivos pessoais) para a inserção dos enigmas no objeto pode ser passada para casa.

Os alunos podem entregar o trabalho ao professor, que após corrigir e fazer anotações, devolve aos alunos para que o utilizem na tarefa na sala de informática.

Questões para discussão

O professor pode discutir com os alunos sobre como é o trabalho de redação, como fazer com que os enigmas propostos sejam intrigantes e que não sejam muito fáceis de resolver.

Na sala de computadores:

Preparação

O professor ganhará tempo se puder usar um retroprojetor para demonstrar a simulação e o seu funcionamento. O professor pode também preparar rubricas, como forma de avaliação do trabalho em grupo.

Os alunos podem ser divididos em grupos de cinco, de modo a facilitar o acompanhamento

Material necessário

Não é necessário nenhum material especial para esta atividade

Requerimentos técnicos

Será necessário o plugin do flash instalado

Durante a atividade

O professor pode iniciar recapitulando a utilização do sistema. Os alunos deverão então inserir suas missões no objeto e aguardar até que todos o tenham feito. Então o professor pode pedir para que cada grupo resolva a missão do grupo seguinte (grupo 1 resolve a do grupo 2, grupo 2 resolve a do grupo 3, e assim por diante, até que o último grupo resolva a do primeiro).

Após todas as missões haverem sido resolvidas, o professor pede aos alunos que desliguem seus monitores, e encerra com uma discussão em grupo sobre os resultados do trabalho.

Depois da atividade

Após a atividade, o professor pode encorajar os alunos e mesmo oferecer suporte para que continuem utilizando o objeto, mesmo fora de sala de aula, como forma de assimilar outros assuntos.

Questões para discussão

Como o objeto permite uma gama muito ampla de matérias a serem abordadas, o ideal é que o professor tenha um bom domínio sobre o tema abordado antes de começar a desenvolver o trabalho.

Dica

O Ideal seria que o professor utilizasse o sistema algumas vezes antes de levá-lo para os alunos, como forma de familiarizar-se e ter segurança na hora de exemplificar para os alunos.

Avaliação

Com este objeto, o professor pode avaliar os alunos em dois momentos: o primeiro em grupos, na revisão e correção do enigma, e o segundo enquanto os alunos utilizam o objeto, verificando as respostas dadas.

Atividades complementares

Não há atividades complementares.

Para saber mais

Nunes, C.A.A. (2003) Aprender Criando, em Ciência e Arte: imaginário e descoberta, Matos, C. (organizador), p. 123 -134. Terceira Margem, São Paulo.

Resumo desse artigo: Objetivos amplos de aprendizagem podem ser alcançados através da proposição de atividades onde há espaço para o aluno usar de maneira criativa conhecimentos recém adquiridos. Discutimos algumas dessas atividades e consideramos aspectos como motivação, contextualização, trabalho em grupo e metacognição. São apresentados e discutidos alguns softwares e sistemas inteligentes que permitem a viabilização das atividades criativas em sala de aula ou laboratório.
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