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Identifying Teacher Quality


O JOGO DAS CONSEQUÊNCIAS

Objectivo: Os participantes aumentam a sua consciência das consequências das suas escolhas sobre os diferentes agentes educativos quando reflectem sobre os dilemas da realidade quotidiana das escolas 

Dimensão do grupo: 8 ou mais participantes 

Objectivos da Toolbox: Reflectir sobre diferentes aspectos da QD, Aprendizagem colaborativa 

Tempo previsto: 2 horas 

Resumo: A actividade consiste num jogo com dois tipos de cartões: cartões com dilemas e cartões com consequências. Os cartões com consequências, indicam as consequências que, numa determinada situação de dilema, as escolhas podem ter sobre um número considerável de actores e factores, tais como a satisfação dos alunos, pais, professores, comunidade local, autoridades nacionais, sobre os resultados dos exames, assim como no próprio orçamento da escola. 

Recursos:

Dilemma cards and consequence cards Cartões de dilema e cartões de consequência

Folha de pontuações;

Regras do jogo, com um exemplo sobre a utilização dos cartões de consequência.

Ideia geral

Todas as decisões tomadas pelo docente, dentro do meio escolar, surtem efeito sobre diferentes actores e factores.

Não existem atitudes definitivamente certas ou erradas. 

Neste jogo os participantes são:

· Desafiados a definir qual a influência de certas escolhas na satisfação dos outros agentes educativos (fase 1)

· Envolvidos num jogo em que têm de tomar decisões e ver qual o resultado que reproduzem ao nível na satisfação dos agentes educativos (fase 2).

Regras do jogo

Fase 1 (opcional) – 1 hora

Retirar um cartão de dilema e um cartão de consequência. Decidir, em grupo, a consequência de cada escolha (uma para a resposta SIM e outra para a resposta NÃO) num dilema para cada categoria (variando dos -5 aos +5) (em alternativa: o líder do jogo atribui uma pontuação para cada decisão)
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Fase 2 – de 1 a 2 horas

Pegue numa carta, discuta o dilema, e decida qual a posição do grupo (num máximo de 5 minutos);

Pegue no cartão da consequência que lhe está associada e verifique a pontuação (que o outro grupo lhe atribuiu);

Discuta a pontuação;

Depois de ter utilizado todos os cartões de dilema, verifique a pontuação final do seu grupo e compare-a com a dos outros grupos. 

Descrição do processo de jogo

O líder do jogo explica qual a ideia do jogo e as respectivas regras, mostrando um exemplo de um cartão de consequência já preenchido. 

Divide o grupo em subgrupos de quatro, e distribui metade dos cartões de dilema e os cartões de consequência correspondentes.

Certifique-se de que os participantes perceberam que, na primeira fase, NÃO têm de tomar uma decisão perante o dilema, e que têm de definir uma pontuação para o cartão de consequência, para um sim E para um não. 

Certifique-se de que, na segunda fase, cada subgrupo escolhe um conjunto diferente de cartões de dilema. 

Reajustamentos:


O primeiro passo é opcional (quando não houver tempo suficiente). Nesse caso, o líder do jogo terá de definir previamente as pontuações de todos os dilemas.

Contexto e Recursos:

As escolas são sistemas complexos onde diferentes partes e agentes educativos interagem e se inter-influenciam dentro de um determinado sistema. Deste modo, em muitos dos dilemas, não é simples de definir o que está certo e o que está errado. O impacto de uma escolha específica actua distintamente sobre os vários agentes educativos, ou sobre alguns aspectos do sistema. Por exemplo:

· A satisfação dos alunos

· A satisfação dos pais

· A satisfação dos professores

· A satisfação da comunidade local

· A satisfação das autoridades locais e nacionais

· Os resultados dos exames

· As finanças da escola

Uma decisão tomada dentro da escola pode ser favorável para um ou dois dos agentes educativos, mas desfavorável para outros agentes ou aspectos do sistema.

É por isso que os professores precisam de ter consciência das consequências e do impacto das suas decisões sobre as outras partes do sistema. Precisam de dominar o sistema mental. Vejamos a teoria de Senge sobre organizações de aprendizagem em: ‘A Quinta Disciplina’ ou ‘School that Learn’.

Pontos Fortes: O ponto forte neste método está em estimular a reflexão nas diferentes fases do jogo:

A ferramenta estimula a reflexão em quatro sentidos:

· Pela atribuição de pontuações (fase 1)

· Pela tomada de decisão perante um dilema (fase 2)

· Pela comparação entre a decisão e a pontuação (atribuída por outro grupo) (fase 2)

· Pela comparação dos resultados entre grupos (fase 2)

Pontos fracos:

Para este jogo, os dilemas são simplificados. Não é fornecida muita informação. Os participantes devem pedir mais informações e contexto para o dilema em questão. 

Os dilemas utilizados nesta actividade não estimulam directamente a reflexão sobre a qualidade do docente. Para estimular essa mesma reflexão, é necessário que os dilemas estejam explicitamente relacionados com aspectos da qualidade do docente.
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