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Resumo

O presente estudo teve como objetivo evidenciar as potencialidades da
gamificacdo no ensino da Histéria. Para esse efeito e no ambito do estagio de Iniciagao
a Prética Profissional (IPP) do mestrado em Ensino da Histéria no 3.2 Ciclo do Ensino
Basico e Ensino Secundario, foram criadas e implementadas quatro experiéncias
pedagégico didaticas de gamificacdo, através das ferramentas digitais do Kahoot,
Google Forms e ActionBound, com duas turmas: uma de ensino basico, na disciplina de
Histdria, numa turma de 7.2 ano, e outra de ensino secundario, na disciplina Histdria A,

numa turma de 11.2 ano.

Este estudo seguiu metodologia ambivalente de investigacdo-acdo suportada
por experiéncias empiricas definidas e orientadas pela revisdo da literatura e pelos
estudos mais recentes sobre gamificacdo. A andlise das experiéncias pedagogico

didaticas foram feitas através da observacdo participante.

Com este estudo foi possivel compreender as vantagens da gamificacdo e
identificar algumas das suas limitacGes. Em ultima instancia, este trabalho reafirma a
ideia de que a gamificacdo é uma metodologia de ensino ativa e que tem impacto

positivo na motivacdo e na aprendizagem dos alunos.

Palavras-chave: TDIC, Ferramentas Digitais, Gamificacdo, PBL, Ensino da Histéria.



Abstract

The present study aimed to highlight the potential of gamification in the
teaching of History. For this purpose and within the scope of the Initiation to
Professional Practice (IPP) internship of the Masters in History Teaching in the 3rd Cycle
of Basic Education and Secondary Education, four didactic and pedagogical gamification
experiences were created and implemented through the digital tools of Kahoot, Google
Forms and ActionBound, with two classes: one of basic education, in the discipline of
History, in a 7th grade class, and another of secondary education, in the discipline of
History A, in a class of 11th grade.

This study followed an ambivalent action-research methodology supported by
empirical experiences defined and guided by the literature review and by the most
recent studies on gamification. The analysis of the didactic pedagogical experiences was
carried out through participant observation.

With this study it was possible to understand the advantages of gamification
and identify some of its limitations. Ultimately, this work reaffirms the idea that
gamification is an active teaching methodology that has a positive impact on student

motivation and learning.

Key-words: ICT, Digital Tools, Gamification, PBL, History Teaching,

Vi
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Introducgao

As Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicac¢do, as TDIC, ha muito que
deixaram de ser novidade, sobretudo para as gera¢des mais novas que hoje encaram o
mundo digital quase como uma extensdo do seu prdéprio ser. Assim sendo, fica claro que
as possibilidades geradas pelas tecnologias alteraram por completo a forma de viver das
pessoas, como se relacionam entre si, como interagem com conhecimento e como o
alcangam (Trindade & Moreira, 2020). O manuseio e convivéncia com dispositivos
tecnoldgicos sdo hoje parte regular e normal do nosso quotidiano e ja ndo seria possivel
viver da mesma maneira sem eles, sentimento e conexao exacerbada nas gera¢des mais
jovens, que muitas vezes vivem mediante o mundo digital e o manuseio dos ditos

dispositivos, auténticos “nativos digitais”.

As TDIC e a web sdo hoje componentes chave e fulcrais do quotidiano da
sociedade ocidental. Ndo é de todo surpreendente que se tenham tornado também
componentes necessdrias no espaco de sala de aula e do processo de ensino-
aprendizagem. Esta evolucdo tecnolégica e revolucdo social obrigam a que a escola se
adapte e evolua de forma semelhante. No fundo, é necessario repensar a forma como a
escola é entendida e como definir qual a melhor pedagogia nos dias de hoje. No entanto,
para fazer o melhor uso possivel da web e das ferramentas digitais disponiveis é
necessario que tanto os alunos como os professores aprendam a utilizar as tecnologias
digitais no ambito da educacao, de forma que se verifiqguem melhoramentos efetivos e

inovadores no processo educativo. (Trindade & Moreira, 2020).

Porém, esta tarefa nem sempre é facil, porque grande parte dos professores ndo
sao “nativos digitais” e, por vezes, ndo possuem o a-vontade para trabalhar com as
tecnologias. Os docentes, ao recusarem aplicar as tecnologias que fazem parte da rotina
dos estudantes, deixam de aproveitar um recurso potente para a aprendizagem dos
discentes (Schneider & Leon, 2021). Se a tecnologia oferece potencialidades para a
aprendizagem dos alunos, é necessdrio conceber formas de aplicar e avaliar as
consequéncias da sua utilizagdo. Existem variados recursos e ferramentas digitais, como
o Youtube, Escola Virtual, jogos digitais, entre outros, que permitem a construcdo de
espacos e momentos motivadores para os alunos, quebrando eventuais sensacdes

enfadonhas que o estudante possa sentir e britando igualmente a hostilidade para com
1



o ensino. Por outro lado, os recursos ndao podem ser aplicados em vacuo e por mero
devaneio, devem seguir objetivos concretos que passam sempre pela aprendizagem do

aluno.

Dito isto, é facilmente percetivel que o ensino da Histdria possa ser uma das
disciplinas que mais beneficiaria com a integracdo de recursos digitais. Existem
variadissimos instrumentos web que sdo saudaveis e Uteis para o ensino da Histdria,
desde acervos e arquivos totalmente digitalizados, a videos, em plataformas como o
Youtube, bastante interativos e esclarecedores, filmes disponiveis online e outras
ferramentas que podem ser direcionados para a disciplina de Histdria. Portanto, hd uma
variedade de recursos e ferramentas que a disciplina de Histéria pode aproveitar. Cabe
aos professores aplicar estes recursos na sala de aula servindo propdsitos pedagégicos

e depois avaliar os efeitos sobre a aprendizagem dos alunos.

Uma estratégia pedagdgico-didactica que tem crescido ao longo dos ultimos
anos tem sido a gamificacdo. Os autores llaria Caponneto, Jeffrey Ear e Michela Ott
(2014, p.50), afirmam que a gamificacdo é adotada “in different contexts and for a
variety of purposes. It is used as a driver to promote fundamental things like learning,
employee performance, customer engagement, and even crowdsourcing initiatives”. A
gamificacao é, portanto, uma estratégia cada vez mais recorrente na sociedade e,
sobretudo, relevante na educagdo. Apesar de ja existirem inumeros estudos, obras,
dissertacoes e outros trabalhos cientificos desenvolvidos sobre a gamificacdo e a sua
aplicagdao no ensino, a pertinéncia e novidade sobre o tema parece ainda nao ter
desaparecido, sendo até algo remoto e pouco aplicado em espaco de sala de aula. No
geral, um topico como a gamificacdo ndo permanece estatico, evoluiu continuamente a
par da tecnologia e da prépria compreensao de como a gamificacdo pode promover a

aprendizagem e a colaboracdo continua a crescer (Kapp, 2012).

E preciso, no entanto, fazer uma distincio entre a gamificacdo e outras
estratégias, como o Game Based Learning (GBL), ou Aprendizagem Baseada em Jogos.
A gamificacdo e o GBL sdo muitas vezes confundidos, mas acabam por ser distintos, pois
o GBL incorpora por completo o processo de aprendizagem num cendrio de jogo
funcional, enquanto a gamificacdo implementa alguns elementos de jogo no processo
de aprendizagem (Queirés & Pinto, 2022). Posto isto, denota-se que a gamificacdo é de

2



aplicacdo mais facil e relativamente intuitiva, pois implica, muitas vezes, simplesmente
adicionar elementos de jogo sobre métodos e outros materiais ja existentes, enquanto
a GBL é mais complexa, dificil de construir e preparar. A distincdo aqui feita serve para
oferecer uma perspetiva mais alargada sobre a gamificacdo e outras estratégias
semelhantes, porém, é imperativo que este trabalho aclare melhor as distin¢gdes entre

ambos.

Este relatdrio, construido no ambito da Unidade Curricular de Iniciacdo a Pratica
Profissional, do Mestrado em Ensino da Histéria do 2.2 e 3.2 Ciclos do Ensino Basico e do
Ensino Secundario, pela Faculdade de Letras da Universidade do Porto, debrucar-se-a
precisamente sobre as possibilidades de introduzir o jogo como uma estratégia

pedagégica, a gamificacdo, no espaco de sala de aula e fora dela.

A opcdo por trabalhar a gamificacdo levou a delineagcdo uma premissa original a
ter em consideracdo ao longo do resto do estagio: ao aplicar a gamificagdo existem
metodologias analdgicas e digitais. Neste estudo pretende-se verificar as mais valias da
gamificacdo através de recursos digitais, embora se mantenha a convic¢ao de que o
guadro, o manual e o caderno do aluno, continuam a ser ferramentas essenciais dentro
da sala e para todo o processo de ensino e aprendizagem. Com isto, é imperativo
verificar se a gamificacdo resulta, isto é, se promove resultados positivos concretos e
observaveis na aprendizagem dos alunos. Temos nog¢dao que a gamificacdo é uma
estratégia pedagogica e didatica, mas esta ndo se resume apenas ao uso de telemovel,
computador e projetor. Ela requer uma interagao permanente entre o aluno, o docente
e o0 seu meio, fomentando processos de ensino-aprendizagem mais cativantes,
frutiferos, permitindo uma avaliacdo formativa das aprendizagens de forma simples e

imediata.

Assim sendo, é indispensavel oferecer uma primeira definicdo de gamificacao.
Este € um termo geralmente empregue para denotar a aplicacdo de mecanismos de jogo
em ambientes “ndo-jogo” (Caponneto, Ear & Ott, 2014; Queirds & Pinto, 2022). Esta
aplicacdo de mecanismos de jogo nem sempre implica que se recorra ao mundo digital,
pode muito bem servir-se de outros meios para proceder a construcdo desses

mecanismos, porque o jogo nao é exclusivo das TDIC.



A gamificacdo é inerentemente motivadora por varios motivos, intrinsecos e
extrinsecos, cativantes para os alunos, motivos estes que muitas vezes também
dependem dos recursos digitais pelos quais se processa a estratégia. ldentificar as mais
valias e as limitagdes dos recursos digitais em que sao construidas as gamificagdes é uma
componente essencial deste trabalho. Mais do que isso, é importantissimo
compreender as consequéncias efetivas da gamificacdao sobre o aluno e sobre a sua
aprendizagem, aplicada tanto em sala de aula como em outros momentos, como por

exemplo, numa visita de estudo.

Assim sendo, surge uma questdo de base que sustenta todo este relatério: Sera
que os alunos aprendem através da gamificacdo? Para responder com propriedade e

certeza a esta questdo de partida, muitas outras questdes se levantam:

e O que é uma verdadeira gamificacao?

e (Qual é a diferenca entre uma estratégia de gamificacdo e o uso de jogos como
recursos didaticos?

e (Qual éaimportancia do uso de ferramentas digitais no processo de gamificacdo?

e (Quais sdo as mais valias e as limitacdes do uso de gamificagdes no ensino da
Historia?

e O que pensam os alunos sobre o uso de gamificagcdes no ensino da Histéria?

Perante estas questdes iniciais, desenvolveram-se atividades aplicadas durante
o estagio de iniciagdo a pratica profissional em duas turmas, sendo uma de 7.2 ano do
3.2 ciclo do ensino basico e outra turma de 11.2 ano do curso cientifico-humanistico de
linguas e humanidades, as disciplinas de Histéria e Historia A respetivamente. Ainda no
ambito do presente relatdrio, foram delineados alguns objetivos especificos que foram
tidos em conta para todas as atividades e estratégias pedagdgico-didaticas

desenvolvidas e aplicadas junto das turmas em questao:

a) Aferir as diferentes potencialidades didaticas da gamificacdo no ensino da
Histoéria;
b) Perceber o impacto da gamificagdo no processo de aprendizagem dos alunos;
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c) Avaliar diferentes ferramentas digitais utilizadas em processos de gamificacao.
d) Refletir sobre as mais valias e as limitagcdes do recurso a gamificagdao no ensino

da Historia;

O presente trabalho estda dividido em duas partes, uma primeira parte
fundamentalmente tedrica e uma segunda parte mais empirica, onde se evidencia,
analisa e avalia o estudo de investigacao-acao desenvolvido durante a iniciacdo a pratica
profissional. Consequentemente, percebe-se que o relatério segue uma metodologia
ambivalente, através da revisdo da literatura académica relevante e da investigacao-
acdo desenvolvida ao longo de nove meses em estdgio de IPP numa escola basica e

secundaria do concelho de Oliveira de Azeméis.

A primeira parte do trabalho divide-se em dois capitulos. O primeiro é dedicado ao
estado da arte sobre a gamificacdo, sobretudo em Portugal. J&4 o segundo capitulo
procura definir e explicar a gamificacdo, subdividindo-se em cinco subcapitulos que
procuram evidenciar as potencialidades e as limita¢gdes da gamificacao, depois os aclara-
se quais sdo os diversos elementos de jogo que compdem uma gamificacdo, como a
construir e, por ultimo, oferecer uma comparagdo entre o Game Based Learning e a

Gamificacdo, estratégias que se podem confundir.

A segunda parte do trabalho conta com cinco outros capitulos onde se evidencia o
trabalho empirico desenvolvido ao longo do estdgio e estd igualmente dividido em
subcapitulos. O terceiro capitulo do estudo é dedicado a metodologia empregue neste
estudo, assim como ha um subcapitulo com a caracterizagao da escola e das turmas do
estagio de IPP. Nos capitulos cinco, seis e sete, sdo feitas as apreciacdes das ferramentas
digitais utilizadas para implementar a gamificagcdo e depois encontram-se divididos em
varios subcapitulos onde se faz também uma analise da cada uma das experiéncias de
gamificacdo desenvolvidas com as turmas, desde a construcao e implementacao da

propria estratégia até uma analise dos resultados.

Convém, desde logo, explicar os motivos que levaram a decisdo de optar pelo
Kahoot, Google Forms e pelo Action Bound como ferramentas digitais para implementar
a gamificacdo. Os motivos sdo claros e passaram pelo imperativo de encontrar

aplicacdes digitais que permitissem construir uma gamificacdo a ser aplicada na escola,
5



ou fora dela, de forma intuitiva e elucidativa tanto para o professor, que a constroi,
como para o aluno que aprende através dela. Nesse sentido estas eram ferramentas que
permitiam a construcdo rdpida e relativamente intuitiva de uma gamificacdo e
possibilitam o célere acesso dos alunos a estratégia desenhada. A identificacdo das
ferramentas para construir e levar a cabo a estratégia é o primeiro desafio de qualquer
professor e existem variadissimas op¢des tentadoras para tal. Com isto em mente, ficou

decidido optar pelas trés acima referidas.

O Kahoot foi a principal aplicacdo utilizada e a primeira a ser cogitada, sendo um
recurso ja bastante conhecido e estudado (Bianchessi & Mendes, 2019; Oliveira et al,
2018; Junior; 2019; Rodrigues, Gongalves, Escola; 2021; Rodrigues, 2018; Santos, 2020;
Cabral, 2021). Quase todos os alunos o conhecem, sabem como o jogar e é bastante
elucidativo do ponto de vista do utilizador. Do mesmo modo, é uma opc¢do gratuita e
com vdrios aspetos positivos, como por exemplo, um jogo com enormes motiva¢des
extrinsecas para os alunos através da competicdo, mas tem também outras

caracteristicas menos positivas que serdo abordadas.

O Google Forms é outro recurso também bastante conhecido, sendo facil de
trabalhar e acessivel para todos os intervenientes. Por ultimo, o Action Bound é uma
ferramenta web, disponivel para Smartphone, tanto para sistemas Android como para
i0S, mas também acessivel por qualquer browser normal, que pode ser utilizado para
diversas ocasiGes e com diversos propdsitos, possuindo claras vantagens sobre os outros
dois recursos indicados, mas também algumas desvantagens que a podem tornar o seu

uso inverossimil devido a certas limita¢des advindas dos seus termos de utilizacao.

Na selecdo de recursos, ficaram de fora outras opg¢dGes como o Mentimeter, o
Plickers, o Quizizz ou o préprio Powerpoint, que apesar de terem sido utilizados em

varias aulas durante o estéagio, ndo foram considerados para este estudo.

Relativamente menos conhecida que o Kahoot, o Mentimeter é uma ferramenta
acessivel, utilizada pelos alunos em sala de aula, sendo que, de uma forma geral e
sintética, os alunos respondem a uma questao, afirmacao, ou simplesmente uma frase,
oferecendo as suas perspetivas, que sdo depois dispostas numa espécie de mural digital
onde o professor e os alunos podem observar todo o universo de respostas. E uma

ferramenta algo desafiadora, ja que ndo é um jogo didatico como o Kahoot e muito
6



menos sera um mural digital personalizavel como o Paddlet, porém oferece ao professor
e aos alunos momentos diferentes durante a aula, desde espagos para avaliagdo
formativa, periodos de debate, afericdo de ideias tacitas, entre outros. No entanto, ndo
possuiu um sistema de ranking ou pontos, motiva¢des extrinsecas aos alunos, como

outras aplicagbes possuem.

O Plickers trata-se de uma aplicagado digital, a semelhanga do Kahoot, contudo mais
limitado, desde logo porque o Plickers detém uma limitacdo de apenas trés perguntas
na versdo gratuita do jogo, sendo que s6 pagando uma mensalidade ou anualidade se
teria acesso a construcdo de um jogo maior. No mesmo sentido, é um jogo que implica
toda uma grande logistica, onde existem cartdes e cartolinas de jogo que devem ser
impressos de modo a serem entregues aos alunos no momento do jogo e é através
destes cartdes que os alunos responderdo, orientando o cartdo de acordo com certos
padrdes especificos. O professor deve, depois, através da aplicacdo do Plickers no
smartphone, ler os QR Codes dos cartdes, um a um. Toda esta explicacdo seria ainda
mais morosa, confusa e desgastante num ambiente de sala de aula, consumindo assim
demasiado tempo de aula e podendo originar desconfortos constantes, algo que levou

a decisdo de ndo recorrer a este recurso digital.

O Quizizz, acima referido, acaba por ser uma aplicacdo bastante semelhante ao
Kahoot e por isso ficou decidido ndo optar por esta ferramenta. No entanto, o Quizizz é
gratuito e possui certas vantagens perante o Kahoot, desde logo porque a versao
gratuita permite customizar slides e inserir imagens sem limites, oferece templates mais
variados, assim como opg¢des de questdes mais alargadas. Contudo, a versdo gratuita
ndo permite a integracdo de videos ou audios, algo recorrentemente necessario ao

longo das atividades desenhadas durante o presente estagio.

Ao recorrermos a um pequeno universo de trés ferramentas, pretende-se perceber
eventuais diferencas entre elas no que toca a construcdo, implementacao e avaliacao
de uma gamificacdo e das aprendizagens dos alunos. Com isto, é também um objetivo
delinear eventuais formas diferentes de se proceder a construcao da gamificacao em si,
idealizando maneiras diferentes de as conceber. De facto, existirdo sempre diferencas

concretas entre as trés, porém essas diferencas nem sempre sdo substanciais.



Este trabalho encerra com algumas consideracGes finais sobre o estudo
desenvolvido, remetendo para possiveis trabalhos futuros, algumas novas questdes
levantadas e, ao mesmo tempo, oferecendo perspetivas concretas sobre os resultados
obtidos. Ndo obstante de variadissimos estudos portugueses (Aradjo, 2016; Araujo &
Carvalho, 2018; Carvalho et all., 2020; Soeiro, Gongalves & Oliveira, 2021 Costa, 2015;
Rodrigues, 2016; Assungdao, 2018; Carvalho, 2018; Nascimento, 2018; Costa, 2019;
Ferreira, 2019; Costa, 2020; Ferraz, 2020; Marques, 2020; Santos, 2020; Cabral, 2021;
Portugal, 2021) terem ja oferecido observa¢des concretas sobre os efeitos da
gamificacdo em diversas areas, este trabalho permitiu verificar que uma boa
gamificacdo é motivadora e cativante para os alunos, permitindo um excelente

ambiente de sala de aula para a aprendizagem.



1. A Gamificacao em Portugal: Estado da Arte

A gamificagcdo é um tema que tem suscitado enorme curiosidade, ndo sé na area

da educacdao como em outras areas da sociedade onde a gamificacdo pode ser aplicada.

Grafico 1: Interesse sobre o termo “gamificagdo” entre janeiro de 2010 a julho de 2022, em Portugal.

Pesquisa realizada através do Google Trends a 07/07/2022.
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Ao recorrer ao Google Trends (Grafico 1), que permite verificar a popularidade
de certos termos mediante o niumero de pesquisas num determinado intervalo de
tempo, percebe-se que a gamificacdo tem vindo a atrair um maior elevado interesse em

Portugal.

Deve-se atentar o artigo de Glaucia Diniz Marques e Fernando Costa, de 2021,
intitulado “Gamificagdo no Ensino Superior: uma andlise de estudos académicos
realizados em Portugal e no Brasil”, que parece ser o Unico estudo em Portugal que
procura fazer uma revisdao da literatura académica em Portugal e no Brasil. Dada a
dimensao do presente estudo optou-se por ndo fazer uma comparacao entre os diversos

estudos em Portugal e no Brasil.

No ambito do presente relatdrio é também necessario realcar os trabalhos,
artigos ou estudos que abordam este tema voltado para o ensino. Existem trabalhos que

ndo se focam especificamente na gamificacdo para o ensino, mas oferecem a mesma
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varias perspetivas Uteis e a ter em atencdo, sobretudo autores como Werbach e Hunter
(2014), Burke (2014) ou Yu-Kai Chou (2015). Autores como Alsawaier (2017), Caponneto,
Ear e Ott (2014), Riera, Gonzalez e Arnedo-Moreno (2015) fazem também uma revisdo

da literatura sobre a gamificacdao de forma mais abrangente.

Fazendo uma pesquisa pelos repositérios abertos das universidades publicas de
Coimbra, Lisboa, Minho e do Porto, as maiorissimas universidades publicas no pais, é
possivel perceber que nos ultimos anos surgiram cada vez mais estudos sobre o tema
(Gréfico 2), sendo muitos deles dissertacdes de mestrado (Costa, 2015; Rodrigues, 2016;
Assuncdo, 2018; Carvalho, 2018; Nascimento, 2018; Costa, 2019; Ferreira, 2019; Costa,
2020; Ferraz, 2020; Marques, 2020; Santos, 2020; Cabral, 2021; Portugal, 2021). Convém
atentar que nem todas estas dissertacdes aplicam a gamificagdo, mas sim o uso do jogo
como ferramenta pedagdgica e ou fazendo referéncia a gamificacdo e explanando-a

(Marques, 2020; Santos, 2020)

Grafico 2: Numero de resultados da pesquisa nos repositérios abertos das universidades de
Coimbra, Lisboa, Minho e Porto, através da palavra chave “Gamificacdo”. Pesquisa realizada a

23/08/2022.
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O grafico 2 permite perceber que a gamificacdo passa a receber mais atencdo,
pelos menos no seio das universidades que foram alvo da pesquisa, a partir de 2019, ja
gue o numero total de estudos, ou melhor, resultados, subiu de 28, em 2018, para 52

em 2019 e depois para 122 em 2020. A pandemia de Covid-19 e o surgimento do ensino
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a distancia, em 2020, podem explicar o enorme aumento de estudos sobre a gamificacdo
entre 2019 e 2020. Com isto, é possivel perceber que, a partir de 2018, o tema comeca

a sobressair em popularidade, pelo menos no meio académico.

Para além do artigo de Isabel Leiria e Rui Duarte Silva (2016), jornalista e
fotégrafo respetivamente, para o jornal Expresso, que faz, até certa medida, uma
revisdo do que é a gamificacdo e de como estd a ser implementada em Portugal, ndo foi
possivel verificar nenhum trabalho académico que fizesse um mapeamento ou revisdo

da literatura sobre a gamificagdo no pais.

Ser3d, talvez, importante mencionar que alguns trabalhos (Bogost, 2014; Walz &
Deterding, 2014; Araujo, 2016; Araujo & Carvalho, 2018; Ferreira, 2019; Portugal, 2021;
Queirds & Pintos, 2022), procuram também apresentar eventuais efeitos negativos da
gamificacdo e que estdo, geralmente, associados com os préprios PBL (Points, Badges

and Leaderboards). Esta é uma dimensao também relevante do presente estudo.

Convém também referir que as dissertacbes acabam por ter metodologias
diversificadas e trabalham a gamificacdo sobre diferentes premissas e em diferentes
disciplinas. Todavia, ndo foi possivel encontrar exemplos concretos e especificos de
gamificacdo analdgica. Tal pode-se explicar pelo facto de a gamificacdo ser, geralmente,
pensada para o mundo digital e, portanto, a gamificacdo ndo é entendida como tal
guando é um jogo analdgico. Grande parte dos professores que criam gamifica¢cdes
recorre ao mundo digital para gamificar (Cabral, 2021; Carvalho, 2019; Costa, 2015;
Ferreira, 2019; Dias; 2020), como é o caso deste presente relatério, ou outros que até
combinam o uso de jogos enquanto recursos didacticos com a gamificacdo (Assuncao,

2018; Rodrigues, 2016; Santos, 2020; Costa, 2019)

Esta diversidade, admitidamente ténue, permite compreender que a estratégia
pedagdgica didatica da gamificacdo pode ser construida e implementada de maneiras
diferentes e até com objetivos diferentes. Esta flexibilidade é um dos pontos fortes da
gamificacdo, pois permite que o professor a agilize de acordo com as suas necessidades
e vontades, ndo tendo que ficar preso a balizas de implementacdo pratica muito rigidas,
algo que se pode considerar até benéfico para que a estratégia ndo se torne repetitiva

e, consequentemente, enfadonha.
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Esta flexibilidade é também verificavel quando se evidencia que a gamificacdo
ndo é uma estratégia Unica e exclusivamente aplicada na drea da educacgao, existindo
varias possibilidades de implementacdo noutros setores da sociedade, algo que foi
possivel perceber nos primeiros estudos sobre a gamificagao levados a cabo por Burke
(2014), Werbach e Hunter (2014) e, mais recentemente, com uma obra bastante
completa de Queirds e Pinto (2022). Resumindo, a gamificagdo possuiu também

potencialidades no setor empresarial e no mundo dos negdcios.

Ainda sobre a flexibilidade da gamificagdo e voltando ao ensino, percebemos que
a gamificacdo pode ser aplicada na maioria das disciplinas que compdem o curriculo de
ensino em Portugal, sendo que é estudada a sua aplicacao em diversas disciplinas como
a Histdria, a Geografia, o Portugués, a Matematica, entre outras. Tal, permite concluir
gue a gamificacdo é uma estratégia pedagdgica didactica verdadeiramente eclética e
que ndo se circunscreve as necessidades de uma sé disciplina, sublinhando assim a

versatilidade da mesma.

Além de teses de mestrado surgem, em Portugal, cada vez mais, obras e
trabalhos sobre o tema ou que o abordam (Queirds & Pinto, 2022; Araujo & Carvalho,
2018; Araujo, 2016; Carvalho, 2020; Carvalho et all., 2020; Soeiro, Gongalves & Oliveira,
2021). Apesar disso, é notdria a caréncia de outros trabalhos cientificos sobre a
gamificacao aplicada ao ensino em Portugal e, de forma geral, parece que a gamificacao
ainda é um tema relativamente pouco estudado no pais, se bem que seja perceptivel o

seu progressivo aumento em popularidade.

Procurando agora oferecer uma perspetiva mais lata e nao focada apenas em
Portugal, é necessario indicar que a gamificacdo aplicada ao ensino conta com autores
marcantes e com obras ou trabalhos bastante completos, quase verdadeiros manuais.
A obra Kapp (2012), “The Gamification of Learning and Instruction: Game Based
Methods and Strategies for Training and Education”, é talvez a que mais vezes surge

citada. E, por isso, uma obra de referéncia na construcdo deste relatdrio.

Para além das dissertacbes supracitadas, outros trabalhos académicos
(Alsawaier, 2017; Caponneto, Ear & Ott, 2014; Riera, Gonzalez & Arnedo-Moreno, 2015;
Queirds & Pinto, 2022; Aradjo & Carvalho, 2018; Araujo, 2016; Carvalho, 2020; Carvalho

et all., 2020; Soeiro, Gongalves & Oliveira, 2021) definem de forma semelhante a
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gamificacdo, servindo-se de uma primeira premissa de Kapp (2012), como sendo a
aplicacdo de mecanismos e estéticas de jogo em ambientes ndo jogo, aprofundando
depois o conceito a partir de outras premissas do mesmo Kapp (2012) ou Burke (2014).
Para além de Kapp, surgem regularmente outros autores citados como Deterding et al.

(2011) e o ja referido Burke (2014).

Existem dois outros pontos ou conceitos comuns a que recorrem a generalidades

dos estudos ou dissertacdes supracitadas quando se aborda o tema da gamificacdo:

e A referéncia aos PBL (Points, Badges, Leaderboards) como os
mecanismos fulcrais de um jogo e a serem inseridos na gamificacao,
sendo que os PBL se inserem, maioritariamente, num momento em que
se procura explicar ou evidenciar quais os mecanismos de jogo a serem
utilizados.

e Para além dos PBL, existe também uma procura incessante em justificar
a aplicacdo da gamificacdo na educacao e, consequentemente, quais os
seus beneficios. Para este efeito, muitos autores recorrem a Self
Determination Theory, de Deci e Ryan (2000), como forma de inferir os
beneficios motivadores que a gamificacdo, porventura reforcando a
importancia dos PBL, possuiu sobre os alunos.

® Apreocupacao em distinguir a gamificacdao da Aprendizagem Baseada em

Jogos ou Game Based Learning (GBL)

Tal realidade pode dever-se a necessidade em definir muito concretamente o
que é a gamificacdo para além da premissa inicial de Kapp (2012), pois é bastante
superficial, e pode levantar mais duvidas do que respostas, preocupacdo latente,

também, neste relatdrio.

13



2. Entre mecanismos e metodologias: o que é a Gamificagao

O presente capitulo permitird compreender o que é uma gamificagdo. Para isso,
é preciso primeiro fazer uma revisao da literatura sobre o tema de forma a colocar em
evidéncia varios aspetos essenciais que foram tidos em conta na elaboragcao deste

relatorio.

A gamificacdo, termo usado pela primeira vez por Nick Pelling, em 2003
(Werbach & Hunter, 2012), remete para uma estratégia que tem vindo a ganhar
bastante impulso ao longo dos ultimos anos. Para além das aplicacdes na drea da
educacdo, tem visto um uso alargado em varias dreas da sociedade, sendo adotada em
diferentes contextos, com diferentes propdsitos. Usando uma defini¢do sintética, esta
pode resumir-se a integracao de elementos de jogo em ambientes ndo jogo (Caponneto,
Ear & Ott, 2014; Deterding, Dixon, Khaled e Nacke, 2011; Queirds & Pinto, 2022). O autor
Karl M. Kapp (2012), na sua obra The Gamification of Learning and Instruction: Game-
based Methods and Strategies for Training and Education, acrescenta que a gamificacdo
é o uso de “game-based mechanics, aesthetics and game thinking to engage people,

motivate action, promote learning, and solve problems” (p.10).

Mas é muito mais do que isso, porque aplicar apenas as mecanicas de jogo sem
um proposito especifico ndo é, de todo, uma gamificacdo. Por isso, Kapp (2012)
esclarece que a gamificacdo “is a careful and considered application of game thinking to
solving problems and encouraging learning using all the elements of games that are
appropriate” (p. 15) e, com isto, percebe-se que a prépria metodologia é fator

determinante para definicao de gamificacao.

Kapp distingue, também, a gamificacdo de Serious Games e de Game Based
Learning, tanto porque todos estes trés conceitos, apesar de distintos, tém o mesmo
objetivo e recorrem aos mesmos mecanismos de jogo, mas ndo deixam de ser
diferentes. Para Kapp (2012, p. 15) um “serious game is an experience designed using
game mechanics and game thinking to educate individuals in a specific domain” e, em
contrapartida, a gamificacdo é algo mais abrangente com intuito de motivar para atingir

uma determinada meta (Araujo, 2016). A diferenciacdo entre o Game Based Learning e
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a gamificacdo carece de uma explicacdo mais detalhada e que esta alocada para o

subcapitulo Gamificag¢do versus Aprendizagem Baseada em Jogos (p. 35).

A autora Inés Arauljo (2016) identifica trés conceitos que surgem
recorrentemente na abordagem da gamificagdo: o “engagement”, o “motivate” e
“achieve their goals”, o que a leva a precisar que a propria gamificacdo carece, por vezes,

de um propdsito e objetivo, algo que vai ao encontro da visdao de Kapp (2012).

Posto isto, &, talvez, importante olhar para a definicdo da gamificacdo além do
contexto educacional. A Gartner, uma empresa de consultoria da drea das tecnologias,
define a gamificacdo como sendo “the use of game mechanics and experience design to
digitally engage and motivate people to achieve their goals” (Burke, 2014, p. 6). Esta
definicdo integra ja uma componente digital no cerne da prépria gamificacdo e pode
levar a entender que a gamificacdo estad dependente do meio digital, o que por si sé
pode explicar a falta de estudos sobre a gamificagcdo analdgica em Portugal evidenciada
no estado da arte deste estudo. Burke (2014, p.6) vai mais longe e analisa a definicdo da

Gartner:

® As “mecanicas de jogo” sdo os elementos-chave e comuns aos jogos - neste caso
Burke refere os PBL.

e O “desenho da experiéncia” descreve a viagem dos jogadores através dos
elementos de jogo, como por exemplo a narrativa.

e A gamificacdo é, no fundo, um método para “engajar digitalmente” através da
interacdo dos jogadores com ferramentas digitais, j&4 comuns no seu quotidiano,
como os smartphones, computadores ou outros dispositivos digitais.

e O objetivo da gamificacdo é “motivar” de forma a desenvolver competéncias,
alterar comportamentos ou promover a inovagao.

e A gamificacdo pretende que o jogador alcance os seus objetivos e, como
consequéncia, que a organizacdo/empresa/entidade alcance, igualmente, “os

seus objetivos”.

A analise de Burke permite um melhor entendimento sobre a definicdo da
gamificacdo, que no fundo vai ao encontro das definicdes de outros autores como
Deterding, Dixon, Khaled e Nacke (2011), Caponneto, Ear, Ott e Kapp (2012). Todavia, a

analise de Burke parece insistir numa visdao superficial das mecanicas de jogo que
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estruturam a gamificacdo, focando sobretudo nos PBL, mas este aspecto serd mais bem

explanado no capitulo seguinte.

Ainda de acordo com Burke, parece que processar a gamificacdo através do meio
digital € uma mais-valia e, com isto, parece claro que as TDIC se articulam perfeitamente
com a gamificacdo. Tal perspetiva parece por demais evidente, sobretudo na educacao,
onde a capacidade de incorporar recursos informaticos tem se tornado cada vez mais

importante (Trindade & Carvalho, 2019).

Ndo obstante, é preciso refor¢ar que uma gamificagdao ndo implica necessariamente
do uso de recursos digitais, mas conglomerar ambos permite uma experiéncia de
gamificacdo mais intuitiva, elucidativa e até motivadora. De facto, as potencialidades
geradas pelas tecnologias alteraram por completo a forma como as pessoas vivem, se
relacionam com o conhecimento e como o alcangam (Trindade & Moreira, 2020), algo
ainda mais notério nas geragGes mais jovens, auténticos nativos digitais. Esta dimensao,
a articulacdo da gamificacdo e das TDIC, acaba por representar uma grande
potencialidade da gamificacdo e ao mesmo tempo uma eventual ameaca e limitacdo,

aspetos a explanar nos dois subcapitulos seguintes.

Se as novas tecnologias se tornaram ja parte integrante da sociedade, é facilmente
percetivel que sejam também aplicadas em sala de aula ou, de uma forma mais geral,
no ensino. Do mesmo modo, se um dos objetivos de qualquer docente é fomentar e
manter o interesse dos seus alunos no processo de aprendizagem (Portugal, 2021) e
uma boa gamificacdo é uma estratégia cativante capaz de informar e educar (Kapp,
2012), entdo, gamificar através de um recurso digital permitird conglomerar o melhor
de ambas as necessidades, motivar os alunos e integrar os recursos digitais no processo
de ensino aprendizagem. Tendo isto dito, a gamificagdo ndo é um exclusivo do mundo
digital, nem depende totalmente dele, pode muito bem ser construida sem se recorrer
as TDIC desde que se empreguem os mecanismos de jogo. Todavia sdo poucos 0s

estudos desta natureza.
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2.1. Quais os potenciais da Gamificagao

Umas das caracteristicas da gamificacdo que explica o seu sucesso e seu impulso
ao longo dos ultimos anos é o facto de motivar o jogador. A motivacdo é, de longe, o
principal fator que compele a agao e esta questdo é constantemente abordada em todos
os estudos e trabalhos académicos que abordam a gamificagdo (Kapp, 2012; Werbach
& Hunter, 2012; Burke, 2014; Arauljo, 2016; Alsawaier, 2017; Ferreira, 2019; Queirds e
Pinto, 2022).

A Self Determination Theory é uma teoria mais abrangente sobre as questdes da
motivacdo e até sobre a personalidade humana (Ferreira, 2019). Esta teoria é fulcral
para entender como o ser humano age e, dai, tirar ilacdes sobre como fomentar a acao.
Segundo a teoria de Deci e Ryan (2000), o ser humano encontra-se, de uma forma geral,
ativo ou passivo, responsdvel ou indolente, sendo que toda a andlise desta teoria parte
destas variagGes tendo como premissa que a natureza humana esta propensa, até inata,

para posturas positivas, ou seja, acdo e responsabilidade (Ferreira, 2019).

Deci e Ryan (2000) sdo autores que surgem regularmente citados nos trabalhos
sobre a gamificacdo, tanto porque sdo os responsaveis pela Self Determination Theory.
Segundo estes autores existem trés condi¢Oes naturais ao ser humano: a autonomia, a
competéncia e a pertenga; quando reunidas, estas transcrevem resultados positivos
(Araudjo & Carvalho, 2018; Ferreira, 2019). A autonomia leva a que alguém sinta que
pode decidir e fazer uma escolha em relagdo a uma tarefa ou sobre a sua prépria agao,
j& a competéncia aborda a propria confianga em conseguir completar a tarefa. Por
ultimo, a pertenca, ou relacdo (Queiros & Pintos, 2022), refere-se ao sentimento de

integracdo no contexto e no grupo (Aradjo & Carvalho, 2018).

Deci e Ryan (2000) afirmam também que motivagdes intrinsecas dependem da
vontade e satisfacdo pessoal do jogador, ja as motiva¢Ges extrinsecas sao varias formas
gue permitem influenciar os jogadores na realizacdo dos desafios, a fim de atingir um
objetivo ou receber algo. A questao da motivacdo é importante, pois sustenta a acdo do
individuo e, neste caso, a gamificacdo oferece, através dos diversos mecanismos de jogo,
varias motivagdes extrinsecas que fomentam a acdo do individuo e, consequentemente,

impulsionam a motivacdo intrinseca. Parece existir uma relacdo de causalidade entre a
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motivacdo extrinseca e intrinseca, ou seja, que a gamificacdo oferece, inerentemente,
motivagdes puramente extrinsecas, porém é dificil fazer uma analise detalhada deste

aspeto.

No fundo, a gamificagdo é um processo que permite a construcdo de ambientes
de aprendizagens, j& que ao aplicarmos elementos de jogo em ambiente de
aprendizagem serd possivel envolver os alunos, fomentar a acdo e promover a

aprendizagem (Kapp, 2012).

Queirds e Pinto (2022) atribuem, ainda, grande relevancia ao feedback, nao so
enguanto mecanismo de jogo, mas também como uma potente ferramenta modeladora
dos comportamentos dos jogadores, sendo que é, curiosamente, intrinseco ao jogador
querer visualizar o seu desempenho e, possivelmente, comparar-se com outrem.
Portanto, pode-se entender que o feedback é muito mais que um mecanismo e serve
propdsitos didaticos e até pedagdgicos muito concretos e essenciais para a motivagao
do jogador ou aluno. Alias, o préprio Kapp (2012, p. 103) conclui que o feedback é uma

forma de motivagdo extrinseca que é também intrinsecamente motivadora.

Para além do feedback, outro mecanismo detém também capacidades
altamente motivadoras. Queirds e Pinto (2020) e Branco (2019) referem a aplicagdo
digital Duolingo como um bom exemplo de um recurso digital, disponivel para
smartphones e browsers normais em qualquer computador, que aproveitando
elementos de jogo, neste caso os Badges, desafios didrios e barras de progresso,
fomentam a aprendizagem de outros idiomas por parte dos utilizadores que queiram

dominar o idioma a sua escolha (Queirds & Pinto, 2022).

Com isto, é possivel concluir que o potencial da gamificacdo aplicada na area do
ensino permite construir um maior envolvimento e motiva¢cdao por parte do aluno no
processo de aprendizagem, alids a gamificacdo funciona mediante a adicdo de
elementos de jogo no ambiente de sala de aula para aumentar a “motivation,
engagment, and promote desired learning behaviors” (Alsawaier, 2017). Ndo obstante,
os beneficios da gamificacdo ndo se resumem apenas a isto, sendo mais abrangentes e
complexos, sendo que Queirds e Pinto (2022) identificam cinco beneficios inerentes ao

uso da gamificacdo (p. 200):
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e “Promover o envolvimento”;

o “Diminuir o abandono escolar”;

e “Aumentar a produtividade”;

e “Aumentar a retengdo da aprendizagem”;

® “Ser mais resiliente ao fracasso”.

De todos estes aspetos identificados pelos autores, é a questdo da diminuicdo
do abandono escolar que carece de uma maior explicagdo e sustento cientifico,
parecendo mais uma inferéncia e suposicao do que baseado em factos consumados. Um
estudo a ser desenvolvido sobre este aspeto serd também complicado de se fazer.
Azevedo (1999) refere que o abandono escolar é, de facto, um problema social
complexo, tanto nas suas causas como nas formas como se concretiza, e a prépria
definicdo de abandono escolar ndo é concreta. Contudo, um estudo desenvolvido por
Barata, Gama, Jorge e Goncalves (2013), que contrap0s o formato tradicional e um outro
formato com elementos de gamificacdo aplicado a uma mesma disciplina, permitiu
verificar que a aplicacdo de mecanismos de jogo resultou no aumento da assiduidade
num curso onde as presencas sdao opcionais (Araujo, 2016, p.100). Mais, os alunos
consideram o ensino tradicional como enfadonho e que aprender competéncias por
meio de um jogo permite envolver alunos de todas as faixas etdrias (Queirds & Pinto,
2022). Assim, ndo parece de todo descabido que seja observavel uma diminui¢do do

abandono escolar com a aplicacdo da gamificacao.

Um dos grandes promotores da motivacdo é a competicdo. Os PBL s3o, em si,
um forte mecanismo que promove a competicdo, envolvendo sempre o feedback
constante e imediato que permita ao jogador ou aluno visualizar o seu desempenho e,
possivelmente, comparar-se com os seus colegas. A competigdo é bastante cativante
para o jogador ou aluno e faz com que este almeje alcancar o topo das classificacdes
(Araujo & Carvalho, 2018). No entanto, é preciso ter cuidado com isto, pois pode-se
tornar algo contraprodutivo, algo que se verificou na aplicacdo de uma gamificagdo com

uma turma do 7.2 ano, desenvolvida no ambito deste estudo.

Convém ainda reforcar que a gamificacdo é uma estratégia que pode e ja é

aplicada em diversos niveis de ensino e a variados anos de escolaridade, o que
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demonstra a sua maleabilidade. Este aspeto é mencionado por Queirds e Pinto (2022),
que afirmam que os alunos adoram gadgets e jogos de computador e a gamificagao,
recorrendo a plataformas gamificadas, neste caso os autores referem o Learning
Management System, LMS, permite uma aprendizagem conectada a estas tecnologias,
aumentando o interesse dos alunos, e torna-os “parte da sociedade de aprendizagem
digital” (Queirés & Pinto, 2022, p. 201). Nas varias atividades de gamificacdo
desenvolvidas para este estudo também se recorreu a plataformas gamificadas, o
Kahoot, Google Forms e o Actionbound, ou seja, ferramentas digitais que facilitam a
construcdo de uma gamificacdo por ja programarem varios mecanismos de jogo, como

a estética de jogo, Feedback ou os PBL.

Os autores referem, também, que o ensino secundario é o nivel ideal para
encontrar um meio termo entre as estratégias tradicionais de ensino e a gamificacao,
algo que este relatério procura também evidenciar. Queirds e Pinto (2022) ndo explicam
o porqué de considerarem o ensino secundario como o nivel ideal para aplicar a
gamificacdo. Também nao evidenciam os entraves que podem existir em outros niveis
de ensino, como no ensino bdsico. Assim, a conclusdo dos autores parece subjetiva e
ndo substanciada. No entanto, o presente estudo acabara por dar razdao a Queirds e
Pinto (2022), ja que no ensino basico as dinamicas de sala de aula, geralmente com
turmas maiores e com alunos mais jovens, sdo mais “cadticas” devido ao uso de
smartphones e a aplicacdo de estratégias envolvendo as TDIC se o professor ndo tiver
uma postura assertiva e se ndo cativar os alunos para as atitividades a realizar. Mas esta
realidade serd evidenciada com maior detalhe na analise das gamificacdes aplicadas

durante o estagio.

Com isto, parece que o principal potencial da gamificacdo identificado, passa
muito pela capacidade de motivar os alunos, algo que também se verificou nas
atividades realizadas durante o estagio de iniciacdo a pratica profissional. A capacidade
motivadora gera um melhor desempenho e uma maior assiduidade, conjugadas com
menores desisténcias, que levam a uma mais elevada qualidade da aprendizagem
(Ferreira, 2019). Mas existem outros aspetos, os alunos conseguem interiorizar as
aprendizagens, servindo-se muitas vezes de episddios da narrativa da gamificacao para

associar as aprendizagens ou através de perguntas de consolida¢cdo de conhecimentos.
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Mais, a gamificacdo pode ser também uma ferramenta de estudo a posteriori, sendo

disponibilizada aos alunos.

Por dltimo, a gamificacdo permite ir ao encontro de varios principios e
competéncias do préprio Perfil do Aluno a Saida da Escolaridade Obrigatéria (Martins et
al., 2017). Neste caso fomenta-se as competéncias do “saber cientifico, técnico e
tecnoldgico” e da “informagdo e comunicagdao”, pois permite que os alunos sejam
capazes de “manipular e manusear materiais e instrumentos diversificados para
controlar, utilizar, transformar, imaginar e criar produtos e sistemas” (p. 22) e “colaborar
em diferentes contextos comunicativos, de forma adequada e segura, utilizando
diferentes tipos de ferramentas (analdgicas e digitais), com base nas regras de conduta

proprias de cada ambiente” (p.29).

2.2. Aslimitagdes da Gamificagao

Apesar de todas as vantagens e potencialidades da gamificacdo para o ensino,
existem também certos desafios e limitagGes, muitos que ja foram mencionados ao
longo do trabalho, mas que devem ser novamente enunciados e explicados de forma

mais detalhada.

Uma das grandes limita¢des da gamificacdo ndao depende de si mesma, mas sim
da maneira como é interpretada e aplicada. Parece existir uma percecdo errada da
gamificacdo, que muitas vezes é renegada a simples instrumentalizacao de Pontuacdes,
Crachas e Tabelas de Classificacdo, em inglés PBL, Points, Badges and LeaderBoards, o
gue levam a uma perspetiva superficial da estratégia e uma implementacgao igualmente

erronea (Queirds & Pintos, 2022).

Esta perspetiva pode levar ainda a uma sobrevalorizagdo da competicdo como
condutora da motivacdo no aluno. A verdade é que a competicdo pode ser, sem duvida
alguma, extremamente motivadora, mas também pode resultar numa desmotivacdo
para o jogador que se observe no fundo do quadro de classificacdao, sendo que a

competicdao nem sempre é saudavel (Cabral, 2021).

Mas as limitacdes da gamificacdo também ndo se resumem a prevaléncia

exagerada dos PBL e, no mesmo sentido, ndo existem desvantagens reais da
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gamificacdo, mas sim limitagGes na forma como ela é aplicada (Queirds & Pinto, 2022).
E nesse sentido que Queirds e Pinto (2022) identificam seis parametros limitadores na

aplicacdo da gamificacdo e que devem ser evitados:

“Obrigatoriedade”;

e “Custo de implementacao”;
e “Distracdo”;

e “Vicio”;

e “Pointsification”;

e “Exploitationware”.

O primeiro, a obrigatoriedade, faz referéncia a correlacdo da gamificacdo com
outras estratégias, tanto porque nem todos os jogadores ou alunos respondem da
mesma forma a uma mesma estratégia. Nesse caso é preciso ter em conta diferentes
taxonomias, como a de Marczewski (2015), a de Bartle (1996) e a de Amy Jo Kim (2014),
que estabelecem diferentes perfis de jogador. Com isto, fica claro que o jogador ndo é
uniforme e, por isso, ndo se deve esperar, por parte dos alunos, as mesmas reacdes ou
formas de interagir com a gamificacdo. Fazendo uma juncdo da taxonomia de
Marczewski e da taxonomia de Bartle (Figura 1), Queirds e Pintos (2022, p. 82)
estabelecem um modelo de diferentes tipos de jogadores. Mais, a gamificacdo deve ser
incorporada com outras técnicas, algo que foi tido em conta para o presente relatério
onde as gamificacbes foram aplicadas conjuntamente com outras ferramentas

tradicionais, como o quadro ou o caderno didrio do aluno.

Apesar da realcada importancia que as TDIC vdo ganhando no ensino, muitos
professores ndo recorrem as TDIC por sentirem uma certa desconfianca para com elas
(Trindade & Carvalho, 2019), o que pode indicar uma baixa literacia digital da classe
docente. Neste sentido, Sara Trindade e José Antdnio Moreira (2018, p.641) concluiram
no seu estudo que “[..] em termos globais, os professores portugueses apresentam um
nivel de proficiéncia digital moderado”, existindo, por isso, espaco para melhorar. Assim
sendo, a incapacidade ou falta de vontade de um docente em construir e implementar

uma gamificacdo pode, muito bem, ser uma das suas limitacdes.
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Figura 1: Combinagdo das Taxonomia de Bartle e Marczewski com base em Queirds e Pinto (2022, p. 82)
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O segundo aspeto, o custo de implementacdo, tem em consideracdo o facto de
gue a gamificacdo nem sempre é uma estratégia de facil aplicagdo, mesmo que nao
possua o mesmo nivel de dificuldade que o GBL implique. No fundo, os autores
defendem que a gamificacdo ou é construida com ajuda de uma equipa de
desenvolvimento, ou, por outro lado, recorre-se a uma plataforma de gamificacao,
sendo este o caminho seguido neste relatério ao se recorrer a ferramentas digitais como
o Kahoot, o Google Forms e o Action Bound, que mesmo ndo sendo apenas plataformas
de gamificacdo permitem o desenho desta estratégia de forma relativamente intuitiva,

diminuindo assim o custo de implementacao.

Por outro lado, algo que ndo é referido por Queirds e Pinto é que a gamificacdo
através de plataformas gamificadas implica que seja feito a priori um levantamento dos
recursos e ferramentas disponiveis da parte dos alunos e também aqueles que estdo
disponiveis em sala de aula, sobretudo o acesso a internet. Estes aspetos podem
também ser claras limitacbes quando ndo se ponderam as ferramentas ideais para

gamificar através de aplicacdes digitais, algo atentado também por Inés Araujo (2016).
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O terceiro aspeto faz referéncia a uma ma aplicacdo da gamificacdo que pode
levar a que o jogador se distraia com o jogo e nao consiga alcangar as aprendizagens. Tal
situacao foi evidente em alguns alunos quando se aplicou a gamificacdo com o Kahoot
na turma de 7.2 ano, sendo que neste caso a competicdao gerou um interesse exagerado
na resposta aos quizzes, outros desafios e ao quadro de classificacdo. Este aspeto foi

também verificado e denotado por Diogo Cabral (2021) na sua dissertagao de mestrado.

A quarta dimensao identificada pelos autores é a questdo do vicio. Esta é uma
perspetiva um pouco obscura, mas que é importante. Para os autores, as gamifica¢cdes
ocorrem sobretudo pelo meio digital e online, entdo pode ocorrer uma dependéncia
excessiva deste meio digital e online por parte do aluno no contexto educativo. Esta
guestdo levanta ja os perigos que, por vezes, podem existir se as ferramentas digitais
forem aplicadas esquecendo outros meios ou ferramentas tradicionais como o quadro

ou o préprio caderno do aluno.

A pointsification aborda um aspeto ja mencionado, a predominancia dos PBL
com mecanismos de base de uma gamificacdo. O sexto e ultimo, o exploitationware,
incide sobre uma perspetiva que nao estd voltada para o ensino, mas sim para relagao
entre a empresa e o cliente, pois consiste numa manipula¢ao do jogo para persuadir o
jogador e, dessa forma, beneficiar a empresa. Esta limitacdo, portanto, ndo se aplica a

gamificacdo quando aplicada ao ensino, mas é também referida por lan Bogost (2014).

As limitacGes da gamificacdo passam muito pela exacerbada importancia que é
dada aos PBL, a competicdo e a auséncia de feedback. Bastantes estudos ja ofereceram
perspetivas sobre esta dimensao (Queirds & Pintos, 2022; Portugal, 2021; Araujo, 2016;
Araujo & Carvalho, 2018; Ferreira, 2019).

Ainda sobre as limita¢des da gamificacdo, Marc-Antoine Portugal (2021) fez, na
sua dissertacdao de mestrado, uma compilacdo de limitacdes da gamificacdo mediante
outros trabalhos e estudos, admitindo que existe uma falta de trabalhos, estudos ou
artigos que trabalhem sobre as potenciais consequéncias menos positivas da
gamificacdo. Portugal (2021, pp. 25-27) estabelece assim quatro grandes efeitos

negativos:
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e “Reducdo do desempenho”;
e “Indesejabilidade comportamental”;
e “Desinteresse”;

e “Desmotivacao”.

Todos estes acabam por se relacionar e incidem uns sobre os outros. A redugao
do desempenho envolve o sentimento de frustracdo dos alunos quando ndo conseguem
resolver uma determinada tarefa, algo que se verificou quando se gamificou através do
Action Bound, ou o facto de que simplesmente ndo gostarem da competicao, o que leva
a um comportamento indesejado motivado pelo desinteresse e desmotivagcdo da ma

aplicacdo de uma gamificacao

Estes aspetos seguem no mesmo caminho dos que foram identificados por

Queirds e Pinto e de certa forma até se repetem.

2.3. Oselementos de Jogo

Uma das principais dificuldades quanto a gamificacdo é tentar perceber quais
sdo os tipicos elementos e mecanicas de um jogo e como os introduzir ou adaptar na

construcao da gamificacgao.

Existem vdarios mecanismos de jogo que se aplicam numa gamificacdo. O autor
Karl M. Kapp (2012) evidencia a existéncia de mecanismos abstratos de jogo. O préprio
admite serem complexos e com muitas varidveis, sendo necessarios varios elementos
para tornar um jogo numa estratégia eficaz de aprendizagem (Kapp, p. 50).

Enumerando-os:

a) “Objetivos”;

b) “Regras”;

c) “Competicao”;

d) “Tempo”;

e) “Sistema de recompensas”;

f) “Feedback”;

26



g) “Niveis”;

h) “Niveis de jogo”;

i) “Niveis de jogador”;
j)  “Narrativa”;

k) “Curva de Interesse”;

[) “Estética”.

Todos estes mecanismos definidos por Kapp tornam o jogo, seja ele qual for,
verdadeiramente motivador e sdo inerentes a prdpria dindmica de jogo. Contudo,
parece existir uma percec¢do errada da gamificagao, pois por vezes, surge uma visao
superficial dos mecanismos de jogo de uma gamificacdo, resumindo-se aos PBL (Queirds
& Pintos, 2022) e o préprio Kapp admite-o (2012, p. 163). Mesmo que o PBL seja um
mecanismo poderoso e, de facto, observado através de diferentes mecanismos de jogo
numa gamificagdo, ndo implica que esta se cinja aisso, sendo necessdria uma construcao
e planeamento mais detalhado e conciso da estratégia. Serda precisamente esta
necessidade em delinear como construir uma gamificacao, algo que sera explicado com

maior atencdo no subcapitulo seguinte.

N3o obstante, é preciso ainda referir que outros autores, como Kevin Werbach e Dan
Hunter (2012), que identificaram, da mesma forma que Kapp, na obra For the Win: how
game thinking can revolutionize your business, varios mecanismos de jogo que se podem
organizar numa piramide com trés niveis (Figura 3). Obviamente, a obra de Werbach e
Hunter n3o perspetiva a gamificacdo no dmbito do ensino, mas sim para a area

empresarial, todavia possui vertentes igualmente Uteis.
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Figura 3. Piramide de elementos de uma gamificagdo com base em Werbach & Hunter (2012).

No topo da piramide estdo as dindmicas gerais de perspetiva alargada que devem
ser consideradas, mas nunca entrar no jogo. Estas dindmicas sdo as emocgdes, a
narrativa, os relacionamentos, as restricdes e a progressao. A um nivel intermédio, estdo
as Mecanicas ou Mecanismos que descrevem como sendo os processos bdasicos que
impulsionam o desenvolvimento do jogo, englobando a aquisi¢cdo de recursos, a chance,
a competicdo, a cooperacdo, os desafios, estados de vitéria, feedback, recompensas,

transagdes e turnos. Cada uma destas mecanicas permite alcancar as dinamicas.

Na base da piramide encontram-se os componentes, definidos como formas mais
especificas das mecanicas e dinamicas, como avatares, crachas, bens virtuais, boss
fights, ou seja, niveis dificeis, brindes, combates, colecbes, desbloqueio de conteudo,

equipas, graficos sociais, missdes, niveis, pontos, tabelas de classificacao.

Com isto, quer-se dizer que existem uma pandplia de mecanismos de jogo que tém

de ser tidos em conta na construcao de uma gamificacdo.
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2.4. Como construir uma boa Gamifica¢ao?

Além de perceber os potenciais da gamificacdo, é preciso também entender
como se pode construir e implementar corretamente a estratégia para assim retirar o

melhor proveito dela.

Existem variados métodos e perspetivas sobre como gamificar, mas Queirds e
Pinto (2022), na obra Gamificagdo Aplicada as Organizagbes e ao Ensino, estabelecem
um encadeamento de passos a serem seguidos durante a constru¢dao de uma
gamificacdo e que relna aspetos e pontos comuns a varios outros trabalhos sobre o

tema. Assim sendo, parece pertinente evidenciar os cinco passos dos autores:

“Conhecer o perfil do aluno”;
“Definir objetivos de aprendizagem”;
“Estruturar a aprendizagem gamificada”;

“Identificar e organizar o estudo”;

o & 0 bdPkE

“Aplicar elementos de gamificacao”.

O primeiro passo passa por entender os alunos, as suas motiva¢des e as suas
necessidades pedagdgicas para assim adaptar e adequar a gamificacdo aos seus
interesses. Neste passo é preciso identificar as barreiras de aprendizagens dos alunos e,
em seguida, é necessario obter mais informacdes sobre os alunos de modo a introduzir

elementos que lhes sejam interessantes, por exemplo passatempos, na gamificacao.

Para o segundo passo, definir objetivos de aprendizagem, implica estabelecer
metas de aprendizagem, que pretendem ajudar os alunos a desenvolver competéncias,
e metas de comportamento, que pretendem ajudar os alunos a manterem-se focados.
Além disso, é necessario estruturar projetos abertos para ajudar a cumprir as metas, o
gue implica oferecer possibilidades diferentes para a conclusdo de uma mesma tarefa,
o que levard a exploracdo. Porém, é dificil de aplicar este aspeto, tanto porque requer
um trabalho maior por parte do docente que tem de pensar em diversas possibilidades
e porque quando implementada através de aplicacGes digitais depende das proprias
limitagdes digitais da ferramenta, sendo que no caso deste relatério apenas através do
Google Forms tal seria possivel.
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O terceiro passo requer que se estruture a aprendizagem gamificada, através do
ajuste do sistema de pontuacgdo, algo relativamente facil em todas as ferramentas
digitais utilizadas e analisadas neste relatdrio, o Kahoot, Google Forms e Action Bound.
De igual forma, este sistema deve ser convertido a posteriori para um formato
tradicional de notas, porém nem sempre parece algo intuitivo de se fazer,
principalmente quando se recorre a aplicagdes digitais como o Kahoot, onde a
pontuacdo ndo é linear e depende de diversos fatores; ja com o Action Bound e com o
Google Forms é possivel delinear precisamente a pontuagdo por cada desafio
solucionado corretamente, mas ndo é possivel cogitar outros aspetos, como por
exemplo, quantas vezes falhou num mesmo desafio, o que leva a entender que adaptar
os sistemas de pontuacao final para um sistema tradicional de notas pode levar a uma
percecdo demasiado superficial da performance dos alunos e, em vez disso, talvez uma
anadlise mais detalhada e individual dos resultados seja necessdaria. Os autores indicam
ainda que se deve empregar metaforas de jogo, o que implica substituir testes,

perguntas ou questdes, por niveis, desafios, quizzes, entre outros.

O quarto passo, identificar e organizar o estudo, requer, de acordo com os
autores, que se crie um manual a distribuir pelos alunos que explique como jogar e
progredir, algo que em retrospectiva falhou aquando da aplicacao do Action Bound no
ambito deste estudo. Apds isso, organizar equipas de estudo e aprendizagem, pois

permite que os alunos trabalhem em equipa e garante um feedback entre colegas.

O quinto e ultimo passo resume-se na aplicacdo dos elementos de gamificacdo,
a integracdo de dois mecanismos de jogo em especifico. Os autores indicam o progresso
visivel e o sistema de recompensas, ou seja, um feedback percetivel e constante e o
sistema de recompensas caracterizados por Kapp (2012), as pontuagdes, os crachas e os

guadros de classificacdo.

As pontuacdes permitem uma panéplia de diferentes dinamicas. Determinando um
vencedor, oferecem, idealmente, um fator de feedback constante e inerentemente
ligado ao progresso do jogador na competicdo, fomentando a motivacdo intrinseca do
jogador através de fatores extrinsecos. Mais, as pontuacdes dotam o docente de uma
importante forma de analisar os resultados. Os crachas oferecem uma perspetiva mais
geral sobre os objetivos a alcangar, engajam o aluno com o jogo e, como podem ser
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exibidos, fomentam a competitividade. Por ultimo, os Quadros Classificagcdes sdo vistos
pelos autores com alguma ambivaléncia entre aspetos positivos e negativos, pois para
os jogadores que se encontram em boa posicdo ao longo do jogo pode ser relativamente
positivo e motivador, porém podem também ser desmotivadores para os jogadores que

se vém no fundo da tabela.

Apesar de Queirds e Pinto (2022) oferecerem um guia que engloba vdrias
perspetivas de outros autores, sera também necessario abordar outros dois autores,
Kevin Werbach e Dan Hunter (2012), algo que Queirds e Pinto também fizeram.
Werbach e Hunter delinearam juntos um framework 6D, ou seja, seis passos para a
gamificacdo, mas que ndo sdao especialmente pensados para a aplicacdo no ensino,

sendo diretivas mais gerais:
“Definir objetivos do projeto”;
“Delinear comportamentos do publico-alvo”;
“Descrever os utilizadores”;

1

2

3

4, “Definir os ciclos de criatividade”;

5. ”"Destacar a importancia da diversdo”;
6

“Definir as ferramentas apropriadas”.

Mesmo que as ideias de Werbach e Hunter ndo sejam especificamente pensadas
para a educacdo, “nada impede a utilizacio do framework 6D em contextos
educacionais, com as devidas adaptacdes” (Queirds & Pinto, 2022, p.205), ou seja, é
também relevante oferecer uma perspetiva sobre a gamificacdo fora da esfera do

ensino, de forma a oferecer uma visao mais completa e complexa sobre a estratégia.

Prosseguindo ainda com Werbach e Hunter, é preciso denotar que estes autores
fazem também uma subdivisdo dos mecanismos de jogo que definem a gamificacdo e
gue devem ser aplicados. Elaboram uma pirdmide com trés niveis (Figura 3, p. 28),
englobando uma série de outras caracteristicas, muitas delas ja referidas aquando da
analise das propostas de Kapp, que devem ser integradas no desenho de uma

gamificacdo.
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Do framework 6D, o quarto passo serd, talvez, o mais interessante, porque reitera
conceitos igualmente defendidos por outros autores, como o préprio Kapp. A questdo
das motivacdes extrinsecas e intrinsecas surgem, praticamente, em todos estudos sobre
a gamificacdo, pois sao estas motivagdes que suscitam a agdo do jogador. Os ciclos de
criatividade de Werbach e Hunter subdividem-se em dois outros conceitos, o ciclo de

envolvimento e as escadas de progressao.

-

Motivagdo Acao

Feedback

Figura 4: Ciclo de envolvimento com base em Werbach e Hunter (2012, p. 96).
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Figura 5: Escadas de Progressdo com base em Werbach e Hunter (2014, p.97).

Os ciclos de envolvimento sdo baseados em trés pilares, a motivacdo, a acdo e o
feedback, que se interligam e sustentam uma cadeia circular de envolvimento, partindo
do feedback o aluno sente-se motivado e age. Com isto os autores parecem estar a ser
um pouco contraditérios, pois eles préprios admitem que o feedback, sobretudo em

formas de tabelas de classificacdo, podem ter a consequéncia oposta a pretendida.
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Assim sendo, ndo sera de todo impensavel que o ciclo de envolvimento idealizado possa

também gerar precisamente o oposto.

Ainda com o ciclo de envolvimento, a a¢cdo do jogador ndo é apenas motivada pelo
feedback, este é uma motivagdo extrinseca ao jogador que o cativa, tal ja foi abordado
no subcapitulo anterior. A importancia da motivacdo intrinseca e extrinseca incide sobre
todos os outros passos do framework 6D, dai também serem constantemente

mencionados em todos os trabalhos académicos acerca da gamificacao.

De uma forma geral, existe uma grande coeréncia entre as premissas de Kapp e as
de Werbach e Hunter, algo que permitiu, de certa forma, aproveitar ambas as visdes
para a preparacdo das varias experiéncias pedagodgico-didaticas desenvolvidas neste
estudo: a visita, o evento e a gamificacdo. Existem, como é ébvio, muitos outros autores
gue abordam esta faceta do tema, como Yu-kai Chou (2015) ou Marczewski (2015), que

adicionam e trabalham sobre os estudos de Kapp e de Werbach e Hunter.

Outro aspeto relevante é a escada de progressdao de Werbach e Hunter (Figura 5),
muito bem sintetizado por Queirds e Pinto (2022). A escada de progressao atesta que
existe uma mutacdo na experiéncia vivida pelo jogador a medida que joga, o estado
mental do jogador altera segundo a teoria do Flow, que é um canal entre o tédio e a

ansiedade ou frustracdo do jogador.

No fundo, ao recorrer-se a Kapp (2012) e Werbach e Hunter (2012), percebe-se que
existe uma pandplia de premissas e consideracdes a levar em conta aquando da
construcdo e desenho de uma gamificacdo, algumas que foram aplicadas com sucesso
neste caso e outras que ficaram aquém das expectativas, mas isso sera evidenciado mais

a frente no presente relatdrio.

Mais recentemente, um estudo realizado por Inés Araujo e Ana Amélia Carvalho

(2018) permitiu que as autoras retirassem quatro conclusdes (p.34):

i) “A narrativa é sempre um meio de dar significado ao contexto que se
proporciona e pode acompanhar todo um sistema criado, quer dure um dia
ou um ano letivo completo”;

ii) “Recorrer, sempre que possivel, ao feedback positivo que valoriza o

sentimento de confianca do aluno”;
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iii) “Usar tecnologias que fazem parte do dia a dia do aluno, favorecendo o
sentimento de pertenca do aluno ao contexto. Uma das possibilidades é a
utilizacdo de redes sociais adaptadas ao contexto educacional e que
proporciona a interagao dentro do grupo”;

iv) “Incluir ritmos diferentes nas atividades letivas, recorrendo a ferramentas
digitais que permitem criar conteldos ou materiais de estudo mais
envolventes, como aplicacdo que simulam jogos ou mecanismos de jogo que

o professor podera adequar as suas necessidades e ao contetdo a lecionar”.

As conclusdes das autoras foram também tidas em conta na construcdo do presente
relatério, alids, o quarto ponto incide também sobre o préprio recurso as ferramentas
digitais, neste caso, o Kahoot, o Google Forms e o Action Bound, acedidos pelos alunos

através da ferramenta mais comum que eles possuem, os seus smartphones.

2.5. Gamificagao versus Aprendizagem Baseada em Jogos.

Ao longo das paginas anteriores ja se definiu o que é a gamificagao, ja se
verificaram as suas potencialidades, limitacGes e quais os cuidados a ter em conta ao
desenhar uma gamificacdo. Todavia, é preciso distinguir a gamificacdo de outras
estratégias semelhantes, no sentido que incorporam também mecanismos de jogo,

neste caso a Game Based Learning (GBL).

Além da gamificacdo existem outras estratégias que se baseiam, igualmente, no
recurso a mecanismos de jogo e os aplicam em ambiente ndo jogo, dai a importancia
dada em encontrar uma definicdao concreta sobre o que é realmente uma gamificacao.
Os Serious Games foram diferenciados da gamificacdo (p. 15) , mas é o GBL o alvo de
atencdo neste subcapitulo, tanto porque o GBL pode ser muitas vezes confundido com

a propria gamificacdo (Queirds & Pinto, 2022).

Poucos sdao os trabalhos que procuram fazer esta distingdo, Queirds e Pinto
(2022), Alsawaier (2017), Caponneto, Ear e Ott (2014), Kapp (2012) e Araujo e Carvalho
(2018) tem o cuidado de fazer essa distin¢do. E importante fazé-lo, pois, como ja foi

referido, as semelhancas sdo bastantes e as diferengas muito ténues. Alsawaier (2017)
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afirma que ndo existe um consenso entre as diferencas entre o GBL e a gamificacdo. Em
contrapartida, Queirds e Pinto (2022) afirmam que s3ao conceitos completamente

diferentes.

Obviamente, o desenrolar dos anos e o passar do tempo, com novos estudos e
trabalhos, permite uma visdo mais atualizada sobre o tema. Porém, a visdo de Alsawaier
nao deixa de ser pertinente. Alsawaier (2017) vai servir-se do trabalho de Keeler (2014),
intitulado Beyond the worksheet: Playsheets, GBL, and gamification, para enunciar a
grande diferenga que ira encontrar, “students play games to learn content” (Alsawaier,
2017, p. 7), enquanto a gamificacdo implica, como ja foi deixado claro, a aplicacdo de
elementos de jogo em ambientes ndo jogo. Ou seja, o GBL é aprender através do jogo,
o mesmo dizem Queirds e Pinto (2022) e, de uma forma mais superficial, Araljo e

Carvalho (2018).

A distincdo de Queirds e Pinto (2022) é mais clara que a de Keeler (2014) e nao

deixa margens para duvidas (pp. 202-203):

“Enquanto a gamificacdo implementa alguns elementos de jogos
no processo de aprendizagem, a aprendizagem baseada em jogo
incorpora completamente a aprendizagem num cendrio de um jogo

funcional e com um resultado de aprendizagem claramente definido.”

No fundo, o GBL recupera o jogo como o meio para gerar e sustentar a
aprendizagem, sendo que é através do jogo que o aluno ird captar as aprendizagens
necessarias, sendo, portanto necessario estabelecer objetivos de aprendizagem
concretos para assim estruturar o jogo. Alsawaier (2017) reforca esta noc¢do, dizendo

que o GBL “relies on using games to meet learning outcomes” (p.8).

Queirds e Pinto (2022), fazem ainda uma distingdo mais profunda das diferencas

que separam uma da outra (p.204).
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Gamificagdo

Game Based Learning

Facil e barata de implementar;

Adequada a cursos com materiais

de educacao simples e
fragmentados;
Elementos de Gamificacdo

adicionados ao curso;
Transforma a  aprendizagem

enfadonha e baseada em

memdaria num processo divertido.

Dificil, cara e de implementacao
demorada;

Adequada para cursos com
materiais complexos e que exijam
um forte envolvimento;

O curso é imerso num jogo
totalmente funcional,

Promove a resolugao de
problemas e o pensamento

critico.

Tabela 1: Comparacdo entre Game Based Learning e Gamificagdo (Queirds & Pinto, 2022, p.204)

Partindo destas diferencas, fica claro que o custo de implementacdo do GBL é

muito mais elevado que o de uma gamificacdo, tanto porque nem todos sdo capazes de

construir um jogo totalmente funcional e nem sempre os docentes conseguem ter o

tempo necessario para tal. Todavia, ndo sera de todo irreal afirmar que o GBL é mais

adequado a niveis de ensino superior.
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3. Alnvestigacao-acao

3.1. Metodologia

Este trabalho procura evidenciar os efeitos, sejam eles positivos ou negativos, da
gamificacdao sobre o processo de ensino-aprendizagem dos alunos. Para isso, e como é

referido na introducdo, foram delineados objetivos que guiam o trabalho:

a) Aferir as diferentes potencialidades didaticas da gamificacdo no ensino da
historia;

b) Perceber o impacto da gamificacdo no processo de aprendizagem dos alunos;

c) Avaliar diferentes aplicagdes digitais utilizadas em processos de gamificacao.

d) Refletir sobre as mais valias e as limitacdes do recurso a gamificagdo no ensino

da historia;

O estudo desenvolveu-se, portanto, baseado na metodologia de investiga¢ao-
acdo, numa escola bdsica e secundaria as disciplinas de Histéria e Historia A. Tripp (2005,
p. 447) refere que a investigacdo-acdo “utiliza técnicas de pesquisa consagradas para
informar a acao que se decide tomar para melhorar a pratica” e se bem que a
gamificagao, porventura, esteja ainda numa fase embrionaria, existem, como ja foi
verificado, inUmeros estudos sobre o tema e dai a necessidade em verificar se, de facto,
€ uma estratégia pedagdgico didatica verossimil no ensino e, neste caso em especifico,

no ensino da Historia.

A primeira etapa foi, naturalmente, fazer uma revisdo da literatura pertinente
sobre a gamificacdo. A segunda etapa passou pelo desenho e construcdao das
gamificacOes e aplica-las em ambiente de sala de aula enquanto estratégias pedagodgicas
didaticas. A terceira etapa consistiu na reflexdo sobre a implementacdo das
gamificacdes. Consequentemente, a quarta etapa, resumiu-se a avaliacdo das
estratégias empregues baseadas sobretudo na observacado participante do professor ao
longo da aula e em permanente interagdo com os alunos, existindo apenas um caso em

foi pedido o feedback dos alunos relativamente a gamificacdo de um roteiro de uma
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visita de estudo de forma a complementar a informac¢do recolhido da observacao

participante.

3.1.1. A escola e as turmas

O estdgio de Iniciacdo a Pratica Profissional decorreu numa Escola Bdsica e
Secunddria do concelho de Oliveira de Azeméis que faz parte do agrupamento de escolas
Ferreira de Castro, com sede de agrupamento, neste caso a propria escola bdsica e
secunddria Ferreira de Castro, na Unido de freguesias de Oliveira de Azeméis, Santigo
Riba-Ul, Ul, Macinhata-da-Seixa e Madail. Porém o agrupamento tem também escolas
na freguesia de Ossela, nomeadamente o Jardim de Infancia de Vermoim e a escola EB1
de Santo Antdnio. O agrupamento engloba quatro jardins de infancia, quatro escolas do
ensino bdsico e uma escola do ensino basico e secundario, num universo total de pouco
mais de 1500 alunos.

A escola bdésica e secunddria Ferreira de Castro albergou o nucleo de estagio que
contou apenas com um estagidrio. Esta escola comegou a funcionar em outubro de
1971, no edificio do antigo colégio de Oliveira de Azeméis, no centro de Oliveira de
Azeméis. Dois anos depois, viria a dar origem ao Liceu nacional de Oliveira de Azeméis
e, somente, em 1979 é que o liceu se passou a designar de Escola Secundaria Ferreira
de Castro. O escritor José Maria Ferreira de Castro, autor de obras como Emigrantes ou
A Selva, dd nome ao agrupamento e a escola basica e secundaria, sendo também o seu
patrono.

Seria sé no ano de 1988 que a escola mudar-se-ia para os arrabaldes da cidade,
para o lugar de LagBes de Cima. Entre 2009 e 2011, deram-se obras de requalificacdo e
expansao realizadas pela Parque Escolar no ambito de um plano nacional de
modernizacdo das escolas secundarias, acabando por dar a escola um face-lift.
Atualmente, é a Unica escola do concelho onde funciona o centro Qualifica.

A escola usufrui de uma muito boa reputacdo, tanto a nivel de instalagGes, muito
devido a remodelacao feita pela Parque Escolar em 2009-2011, como também a nivel

de ensino, sendo uma escola de referéncia no concelho. Beneficia ainda de uma oferta
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curricular diversa, sobretudo ao nivel do ensino profissional, com multiplas ofertas
formativas.

A escola esta ainda apetrechada com equipamentos tecnoldgicos em todas as
salas de aula, nomeadamente um computador e um projetor, cujo manuseio sao da
responsabilidade do professor, que hoje em dia sdo ja o minimo expectavel de uma
escola basica e secunddria. Existem ainda algumas salas de TIC totalmente equipadas
com computadores, que podem ser requisitadas pelos docentes, mediante a
disponibilidade das mesmas. Para além disso, a prépria biblioteca conta com vdrios
computadores disponiveis aos alunos, assim como estdo disponiveis pequenas salas de
estudo e um espac¢o mais largo com os habituais livros e uma televisdo. A biblioteca, a
semelhanca das salas de TIC, pode ser requisitada e reservada pelos docentes para

alguma atividade, podendo os alunos usufruir de todas as componentes da biblioteca.

No ambito da iniciagdo a pratica profissional inserida no mestrado de ensino de
Histdria no 3.2 ciclo do ensino basico e ensino secundario, estive durante nove meses
encarregue de duas turmas da escola basica e secundaria Ferreira de Castro, uma turma

de 7.2 ano e uma turma de 11.2 ano.

Aturma do 7.2 ano é constituida por 25 alunos, com uma larga maioria de alunos
do sexo masculino, cerca de 18 rapazes e 7 raparigas. Quatro elementos da turma
possuiam medidas universais a disciplina de Histéria no dmbito do decreto-lei 54/2018,

um deles com duas retencGes em anos anteriores.

Todos os alunos da turma contavam com internet e computador em casa, assim
como possuiam todos telemdveis. O concelho de residéncia de todos os alunos era,

precisamente, o concelho de Oliveira de Azeméis.

Os alunos da turma, eram, regra geral, participativos e interessados,
contribuindo para o bom desenrolar da aula. N3o obstante, os alunos podiam,
ocasionalmente, demonstrar atitudes desviantes que chegavam mesmo a quebrar o
ambiente de sala de aula e, consequentemente, o bom funcionamento da aula. A
dificuldade de concentracdo era algo recorrente em alguns alunos, embora essa

constante distracao ndo fosse propriamente algo perturbador.
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A turma do 11.2 do curso Cientifico-Humanistico de Linguas e Humanidades era
constituida por 20 alunos, 14 do sexo feminino e 4 do sexo masculino, evidenciando-se,
assim, uma maioria de alunos do sexo masculino. A média de idades da turma era de

15,8 anos.

A totalidade dos alunos tinham acesso a internet em casa, computador préprio

e smartphones que podiam ser utilizados em contexto de sala de aula.

A maioria dos estudantes desta turma evidenciou atitudes corretas, a par do
interesse da participagdo ativa em sala de aula, contribuindo, deste modo, para um
clima favoravel as aprendizagens. No global, os alunos realizam todas as atividades
propostas, demonstrando empenho e responsabilidade. E ainda importante mencionar
gue, nesta turma, ndo sdo aplicadas quaisquer medidas no ambito do decreto-lei

54/2018
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4. As gamificagoes

Queirds e Pinto (2022, p. 201) afirmam que o ensino secundario é o nivel de ensino
mais adequado para encontrar um meio termo entre métodos convencionais e o uso da
gamificacdo. Os autores definem métodos convencionais como simplesmente as “aulas
e leitura” (2022, p.201), porém recorreu-se também ao quadro do professor, ao manual
e ao caderno didrio do aluno, sendo estes os métodos convencionais aplicados em
conjunto com a gamificacdo, tendo sido esta regra nas duas gamificacdo aplicadas em

sala de aula, uma a turma do 11.2G e a outra a turma do 7.9B.

A escolha dos recursos digitais para criar as gamificacdes adveio da aplicacdo
prévia das mesmas com diferentes propdsitos durante as aulas lecionadas pelo
estagiario. O Kahoot e o Google Forms foram previamente aplicados em aula em
diferentes momentos e com diferentes propdsitos, por exemplo, como motivacdo no
inicio da aula ou como uma estratégia de consolidacdo de conhecimentos e avaliagao

formativa a meio ou no final da aula.

E importante que exista um relativo conforto com o recurso digital e com a sua
aplicacdo em sala de aula, ou fora da sala de aula, no caso da visita de estudo e da
gamificacao do roteiro digital para o presente estudo. Este conforto é essencial tanto
para os alunos que jogam como para o professor que desenha e sé é alcancado através

da experiéncia prévia com o recurso, independentemente do contexto.

Esta realidade parece ainda mais evidente, pois existiram alguns
constrangimentos ao longo da realizacdo da gamificacdo através da aplicacdo do Action
Bound que poderiam ser evitados se antes tivesse havido uma habituagao por parte dos

alunos com o recurso.

Trés ferramentas foram inicialmente pensadas, mas acabaram por ser excluidas
do presente relatdrio, sendo elas o Mentimeter, o Quizziz e o Plickers. As trés
ferramenatas sao gratuitas e acessiveis para download através da Play Store ou da App
Store para smartphones com sistema operativo iOS e Android, algo crucial numa
aplicacdo a ser usada em contexto de ensino, fora ou dentro de sala de aula, mas

também acessivel por qualquer Browser. Todas as ferramentas mencionadas possuem

41



aspetos positivos, permitem uma grande diversidade de tipologias de questdes e assim
diversificar o jogo, facil integracao de Slides e, por ultimo, a ndo existéncia de um limite
de jogadores. O Quizziz em especifico possui também um sistema de Leaderboards que

oferece um feedback mais completo e assertivo aos jogadores.

Os motivos para a sua exclusao foram ja abordados na introducdo, mas convém
reiterar. Tanto o Quizziz como o Mentimeter possuem pontos negativos que levaram a
tomada de decisdo de ndo os integrar nas atividades de gamificacdo. As versdes
gratuitas de cada uma acabam por ser limitadores por motivos diferentes. No Quizziz
ndo é possivel fazer upload de videos ou dudio diretamente para o jogo, algo essencial
para a construgdo da narrativa, pois, como serd possivel perceber, a narrativa de uma
gamificacao transmitida através de texto é menos motivadora e cativante para os
alunos, do que uma narrativa transmitida sobre video. No Mentimeter, a versao gratuita
permite apenas duas questdes mais cinco slides, dimensao que impede a construcao de

uma gamificagdo, e o0 ndo possuiu um sistema de Leaderboards, nao sendo este ultimo

aspeto um fator eliminatdrio.

Para além disso, estas aplicacdes possuem estéticas de jogo ja bastante
semelhantes as do Kahoot e como este Ultimo é relativamente mais conhecido por parte

dos alunos e até dos professores, foi decidido optar por este recurso.

O outro recurso mencionado foi o Plickers, sendo este também relativamente
desconhecido, até mais que o Mentimeter e o Quizziz. Ndo obstante observou-se que
alguns professores da escola ja haviam recorrido ao Plickers em aula. A eliminagdo do
Plickers como recurso viavel advém do custo de implementacao e logistica necessaria
para aplicar corretamente o jogo e, ao contrario dos outros dois recursos, ndo foi sequer
utilizado em nenhuma aula. O Plickers requer que apenas o professor utilize o seu
telemdvel ou tablet onde tenha a aplicacdo do Plickers instalada, mas tem que fornecer
aos alunos uma série de papéis ou cartdes com diferentes padrdes correspondentes a
diferentes letras ou respostas, disponiveis para download e impressdo através da
prépria aplicagdo. Os alunos devem orientar estes papéis de forma a responderem a
guestoes e o professor deve fazer a leitura desses papéis através da camara do

telemdvel acedida pela aplicagao.
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Consegue-se facilmente perceber que toda esta logistica e dinamica em sala de
aula seria bastante confusa e até desestabilizadora, sobretudo com alunos que nao
conhecem a aplicacdo, sendo necessario bastante tempo para explicar como manusear
os proprios papéis e para fazer a leitura de cada um. Para além deste aspeto, ha uma
limitacdo de cinco questdes na versao gratuita, ndo sendo possivel incorporar Slides,

sendo estes fatores também eliminatérios.

Com isto, chegou-se a conclusdo de recorrer ao Kahoot como o principal recurso
digital para desenhar e implementar a gamificagdo. O Kahoot é uma aplicagdo sobretudo
usada enquanto quizz, ou melhor, para construir e aplicar quizz, porém possui
potencialidades que oferecem grande versatilidade. E possivel incorporar videos do
Youtube ou do Vimeo, que permitem a introducdo de videos com vdrios propdsitos,
incluindo a narrativa em 3audio sobre imagem, é possivel inserir imagens fazendo o
upload diretamente do computador ou smartphone, sem esquecer que se pode recorrer
a imagens de stock através de um motor de busca embutido no Kahoot. Possui de igual
forma varias opc¢Oes de customizacdo da estética e do Ul, sobretudo nas versdes pagas
gue trazem também novas tipologias de questdes a aplicar aos alunos e tudo isto
permite fugir um pouco a uniformizacdo de um quizz, porém estas vertentes sao

altamente limitadas na versdo gratuita.

Ja o Action Bound surge da necessidade de gamificar um roteiro digital, sendo
gue este recurso possui algumas vantagens sobre os outros dois neste ambito,

sobretudo no que toca aos desafios de Find The Spot.

Outra dimensao a realgar é que as gamificagdes foram sempre acompanhadas
por outros métodos e estratégias, recorrendo ao quadro para construir sinteses para os
alunos anotarem nos seus cadernos didrios, explicar o significado de certos termos ou

conceitos e existiram sempre momentos de didlogo entre o professor e a turma.
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5. As Gamificagdes com o Kahoot

O Kahoot é das aplicacbes digitais mais conhecidas no ensino atual. Do mesmo
modo é uma ferramenta a qual os alunos ja estdo acostumados e detém uma visao

bastante positiva.

Para além de ser gratuita, disponivel para smartphones com sistema operativo
iOS e Android, assim como é acessivel por qualquer browser, redne muitos dos
mecanismos de jogo identificados por Kapp (2012), Werbach e Hunter (2014) e por
Queirés e Pinto (2022), sobretudo no que toca aos sistemas de recompensas,
leaderboards, feedback, possuindo igualmente uma apelativa estética de jogo. Estes
mecanismos acabam por ser os pontos fortes do recurso, tornando-o extremamente
apelativo e motivador para o jogador. Para além disso, ndo existem limita¢Oes

relativamente ao numero de questdes e de slides que se pode criar

Mais, pode-se facilmente integrar videos ja disponiveis no Youtube ou no Vimeo
em slides ou até em questdes. Nao é possivel fazer upload direto de um video do
computador para o jogo como é possivel com as imagens. Neste caso, para integrar
varios videos elaborados como forma de desenhar a narrativa da gamificacao, a qual foi
dada voz sobre imagem, foi preciso fazer upload do video para o Vimeo ou para o
Youtube e sé depois é que foi possivel expo-los através do Kahoot. Esta caracteristica
acaba por requerer que se criem outras contas e se manuseiem outras aplica¢cdes digitais

ou websites.

Comeca-se, portanto, a perceber que o Kahoot ndao é uma aplicagdo perfeita.
Existem outras limitacbes na versdo gratuita, uma delas é o facto de que ha pouca
diversidade de questdes possiveis a colocar, alids apenas questdes de escolha multipla
ou de verdadeiro ou falso, o que por si sé limita os momentos de consolidacdo de
conhecimentos durante uma gamificacdo e pode levar a uma avaliagdo formativa algo
superficial. Para encontrar uma diversidade maior de questdes sé adquirindo pacotes
premium, existindo vdrios tipos de pacotes a diferentes precos que oferecem maior
diversidade de questdes, de templates para slides, fundos e permitem aumentar a

capacidade de jogadores a jogar ao mesmo tempo.
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De uma forma geral, pode-se considerar que as experiéncias de gamificacao
através do Kahoot foram bem-sucedidas, no sentido em que foi possivel verificar em
ambas as turmas um enorme interesse e entusiasmo constante. Foi possivel também
fazer uma avaliagdao formativa cuidada através da pdgina dos resultados e do documento

Excel, ao qual se pode fazer o download.

Notou-se uma ansia constante por novos momentos de gamificagdo através do
Kahoot por parte dos alunos demonstrando o grande apreco pela estratégia e por todos

os outros recursos envolvidos, sobretudo a narrativa em video.

N3do obstante, denota-se, sobretudo na turma do ensino bdsico, que os alunos
deram uma importancia exacerbada a competicdao e as leaderboards, o que vai ao

encontro de certas limitacdes da gamificacdo ja apontadas neste relatério.

E preciso realcar que os alunos acederam ao Kahoot através dos seus telemdveis,
foi-lhes dada alguma liberdade para se registarem no jogo com o nome que
entendessem e, caso existem problemas de conetividade com alguns telemdéveis, foi
permitido que se juntassem e jogassem em pares ou grupos de trés. Mesmo assim, é

possivel verificar que todos os alunos participaram ativamente durante a gamificacao.

Nas duas gamificacdes realizadas através do Kahoot observam-se resultados
dispares. Enquanto na turma do 11.2G é possivel observar que a maioria dos alunos
conseguiu responder corretamente as perguntas de consolidagcdo de conhecimentos,
sendo que 62% das respostas foram corretamente respondidas, na turma do 7.92B
apenas 39% das respostas foram corretamente assinaladas. Esta disparidade acaba por
fortalecer a premissa de Queirds e Pinto (2022) e daqui podem-se levantar vdrias
guestdes quanto as potencialidades da gamificacdo quando aplicada em turmas do
ensino basico. Mas estes resultados serdao analisados com maior detalhe nos capitulos

seguintes.

Por ultimo, uma falha cometida nestas experiéncias foi o facto de nao se ter
recolhido o feedback dos alunos no final das gamificacGes, algo possivel através do

préprio Kahoot.
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5.1. Dois irmaos, uma Coroa: a gamificacido através do Kahoot na

turma de 11.2 ano do ensino secundario.

A primeira gamificagdo implementada foi precisamente na turma do ensino
secunddrio. Esta opg¢do por aplicar primeiro a gamificagao ao ensino secunddrio justifica-
se ndo sé pela visdo de Queirds e Pinto (2022), como também pelo ambiente de sala de
aula, geralmente, mais calmo e com menos alunos, o que, em teoria, facilitaria a
implementacdo de uma nova estratégia para o professor e para os alunos. Nao obstante,

nao era a primeira vez que os alunos conviviam com o Kahoot.

A gamificacdo inseriu-se nas aprendizagens essenciais da disciplina de Histdria A
do 11.2 ano, no dominio “Liberalismo - Ideologia e Revolucdao, Modelos e Praticas nos
Séculos XVIII e XIX”, mais especificamente o Subdominio “Implantacado do Liberalismo

I”

em Portugal”. As aulas anteriores a gamificacdo, regidas pelo orientador cooperante,
foram assistidas pelo estagidrio e tal facto facilitou a constru¢do da gamificacao

interligada com as aprendizagens ja obtidas pelos alunos, reiterando algumas.

O tema da gamificagdo passou pela integracdo do retorno do exilio, por parte de
D. Miguel, o encadeamento de acontecimentos que levaram ao retorno do absolutismo
em Portugal e a guerra civil portuguesa entre 1832 e 1834, aproveitando o conflito entre
irmaos, as duas personagens principais da gamificacdo, D. Pedro IV e D. Miguel, numa
narrativa narrada por video ou em formato de texto a ler durante a aula. A construgao
da narrativa é um dos mecanismos de jogo mais importantes, identificada por Kapp
(2012) por Araujo (2018) e Queirds e Pinto (2022), sendo também o mecanismo que
permite e requer maior criatividade por parte do professor, sendo, de uma forma geral,

algo bastante divertido de compor.

Esta gamificacdo no Kahoot conta um total de vinte perguntas, sendo que inclui
também doze slides que ndo eram, de todo, questdes, mas eram importantes para
incorporar os videos da narrativa ou documentos para analisar em conjunto com a
turma. As perguntas em si dividem-se em quatro quizzes, trés verdadeiros ou falso e um
puzzle. Este tipo de perguntas acaba por ser bastante superficial e relativamente facil

para os alunos, alids, a prépria construcao das perguntas e das op¢des de resposta sdo
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circunscritas num determinado nimero limite de caracteres e, assim, existe uma grande
limitacdo das opgdes que o professor tem. Ha opgdes premium mais caras que permitem

outros tipos de perguntas, como as de resposta aberta.

Uma das preocupagdes foi manter o numero de questdes relativamente
moderado e que ndo chegasse as dezenas, pois ai seriam algo macador para os alunos.
Do mesmo modo, também se procurou manter um baixo nimero de videos, além dos
videos da narrativa, recorrendo-se a um video da escola virtual como motivacdo no
inicio da aula e servindo igualmente de introdugao as aprendizagens a abordar em aula.
Foram também inseridas imagens em quase todas as perguntas, incluindo os slides onde
nao existia video da narrativa, tanto porque eram, por vezes, importantes documentos
para analisar e mesmo que ja estivessem no manual da disciplina, sentiu-se a

necessidade de os disponibilizar também no Kahoot.

Os alunos organizaram-se em pares, havendo um grupo de trés, num total de

nove jogadores ou equipas, correspondendo aos vinte alunos da totalidade da turma.

5.1.1. Analise da experiéncia gamificada.

Serd, porventura, correto afirmar que a gamificacao foi um sucesso em todas as
areas. Conseguiu-se cativar e motivar os alunos, sendo notdrio o interesse e participacdo
ativa dos alunos na gamificacdao e no didlogo com o professor ao longo da aula, inclusive
na esquematizacdo de conceitos e aprendizagens no quadro. Os alunos demonstraram-
se altamente competitivos e todos queriam estar no pddio do Quadro de Classificagdes
gue surgia no final de cada pergunta. Todavia, foi preciso que o professor estagiario
lembrasse os alunos para manterem a calma e para ndo se entusiasmarem demais.
Portanto, é importante ter em consideracao que a competitividade advinda dos Quadros

de Classificacdo pode originar comogdo e um ambiente de sala de aula menos desejavel.

E também possivel verificar que os alunos conseguiram consolidar os
conhecimentos, ja que 62% das perguntas foram respondidas de forma correta, sendo
gue nenhum dos nove grupos obteve uma taxa de respostas corretamente assinaladas

abaixo dos 50% e um grupo obteve 100% de respostas corretas. De todas as perguntas,
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entre quatro quizzes, trés verdadeiros ou falso e um puzzle, foram as de verdadeiro ou
falso que obtiveram a maior taxa de sucesso. Curiosamente, o puzzle teve uma taxa de
sucesso de 55%, sendo que remetia para uma simples ordenacao cronoldgica de eventos
o que pode dar a entender que os alunos ndo acompanharam de forma adequada a
narrativa e os documentos poderiam ter sido melhor analisados, todavia foi feita uma
esquematizagdo cronoldgica no quadro apds a resposta ao puzzle de forma a reforgar
os encadeamentos de eventos que levaram ao retorno de D. Miguel, uma das

personagens principais da narrativa, e a sua ascensao ao trono.

Apesar de a maioria das perguntas serem superficiais devido as préprias
limitagdes do Kahoot, com pouca variedade na tipologia de questdes, nas aulas
seguintes os momentos de recuperacdo de conhecimentos, sobretudo através do

didlogo, foi frutifero e s6 comprovou esta perspetiva.

Além disso, os alunos demonstraram especial apreco pela narrativa em formato

de dudio sobre imagem e todos afirmaram que gostariam de repetir a experiéncia.

Fica claro que a gamificacdo foi uma estratégia positiva com resultados
frutiferos, mas tudo menos perfeita. Os principais aspetos negativos a apontar advém
das limitacdes da ferramenta digital, o Kahoot, dada a sua limitada oferta de tipologias
de questdes a colocar, que levava a colocacdo de questdes de consolidacdo de
conhecimentos algo superficiais e a agitacdao que se originou com a competitividade.
Como pontos positivos ficam a motivagao e empenho dos alunos em todas as atividades,
mesmo as que implicam o recurso a métodos tradicionais, e o apreco pela narrativa em

formato de video, melhor, audio sobre imagem.

5.2. Roma e os romanos pelos olhos de Augusto: a gamificagdao através
do Kahoot na turma de 7.2 ano do ensino basico.

A segunda gamificacdo foi aplicada a turma do ensino basico, uma turma maior

e mais desafiante, o que suscitou algum temor da parte do estagidrio em aplicar

gamificacdo nesta turma. Ja se tinha aplicado o Kahoot a mesma turma noutras ocasides

e esses momentos ficaram marcados por momentos cadticos e de motivacdo
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exacerbada que gerou, de certo modo, atitudes contraproducentes para o bom

ambiente de aula.

Esta gamificacdo inseriu-se nas aprendizagens essenciais da disciplina de histéria
do 7.2 ano, neste caso o dominio “A Heranga do Mediterraneo Antigo” e o subdominio
“O mundo romano no apogeu do império”. As aulas anteriores a gamificacdo, regidas
pelo orientador cooperante, foram assistidas pelo estagidrio, o que facilitou a
construcdo da gamificacdo tendo em conta as aprendizagens ja transmitidas em aulas

anteriores.

A semelhanca da gamificacdo aplicada a turma do ensino secunddrio, foi
construida uma narrativa (anexo 5) que foi transformada em video e incorporada no
jogo. Neste caso, o personagem principal da narrativa é Octavio César Augusto. Esta
abordagem passou pela necessidade de recuperar aprendizagens da aula anterior e
aproveita-las para introduzir a arte romana, sobretudo a arquitetura, num contexto mais

facilmente percetivel pelos alunos.

O jogo contou com vinte e uma perguntas, correspondendo a catorze slides,
qguatro quizzes e trés verdadeiros ou falsos. Os slides serviram como elemento que
permite desenvolver a narrativa, mas também para analisar documentos, alguns do
manual da disciplina, ou para transmitir o sumario, que foi também escrito no quadro

no inicio da aula.

5.2.1. Analise da experiéncia gamificada

Ao contrario da gamificacdo na turma do 11.2, esta gamificacao aplicada a turma
do 7.2 teve resultados muitos mais inconclusivos, ou melhor, resultados que expdem as
limitagdes da gamificacgdo. Isto porque a experiéncia de gamificacao criou, desde o inicio
com a criacdo dos grupos e com o acesso ao Wifi no smartphone, um ambiente de sala
de aula totalmente cadtico dado o éxtase dos alunos, facto que so foi exacerbado com
o Quadro de Classificagdo que gerou uma competitividade exacerbada levando a que
alguns alunos sé se preocupassem em responder a préxima questdo, ndo prestando a
devida atencdo a narrativa e a andlise de documentos. Este é um dos problemas
persistentes que surgem com a aplicacdo dos PBL e dai ser necessario reiterar que nem
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todas as gamificacGes precisam de os inserir, mesmo que exista, ainda, uma visdo muito
superficial de que a gamificagdo e os mecanismos de jogo se resumem aos PBL. Todavia,
os alunos cooperaram quando o professor estagidrio esquematizou as aprendizagens no

quadro.

Esta realidade é ainda mais notdria quando se verifica que apenas 39% das
respostas foram corretamente assinaladas, o que indica que a gamifica¢cdo falhou em
permitir que os alunos consolidassem os conhecimentos. Este nimero acaba por nao
representar corretamente a realidade, pois existe um grande nimero de participantes
no jogo que ndo jogaram, pois representavam entradas falhadas dos alunos no Kahoot
que por varios motivos, como falhas de internet, tiveram que entrar outra vez. Porém,
a primeira entrada conta para a estatistica feita pelo algoritmo do Kahoot para

determinar as percentagens de respostas corretas.

Tendo isto em conta, olhar para as percentagens elaboradas pelo algoritmo pode
passar uma perspetiva algo errada, mas a observacdo participada do professor ird
suportar este nUmero. Pode-se aferir que o ambiente cadtico no inicio da aula e a
preocupagdao em responder apenas as questdes, muitas vezes, ndo cooperando na
analise dos documentos, levou, de facto, a que as aprendizagens ndao fossem

consolidadas.

Por outro lado, os alunos demonstraram aprego com a narrativa de dudio sobre
imagem, tendo prestado atencdo durante estes momentos de visualizacdo dos videos
da narrativa. A analise destes videos da narrativa foram os momentos em que os alunos
demonstraram maior empenho e interesse, para além da resposta as questdes. Os
alunos conseguiram também recuperar aprendizagens de aulas anteriores através do
personagem da narrativa, relembrando a estrutura imperial de Roma. Mais, a narrativa
permitiu que os alunos percebessem as principais caracteristicas da arquitetura romana,
o pragmatismo, a monumentalidade e a durabilidade, sendo-lhes mais dificil evidenciar

as caracteristicas da arte grega que influenciaram os romanos.

A gamificacdo na turma do 7.2 provou ser mais desafiante do que inicialmente
previsto e com resultados pouco inspiradores no que toca a consolidacdo das
aprendizagens. Tal realidade acabou por influenciar a decisdo em aplicar a gamificacado

com o Google Forms a turma do 7.2.
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Assim, é possivel adicionar a premissa de Queirds e Pinto (2022) mais algumas
ideias a ter em conta. Neste caso, a gamificagdo no ensino basico foi, de facto, mais
desafiante e causou maior instabilidade, porventura devido a dimens3do da turma, mas
também devido as consequéncias negativas que os PBL trazem, sobretudo no que toca
a hiper focalizacdo na competicdo entre os alunos através do Quadro de Classificacdes.
Mais, apesar dos alunos cooperarem na construcdo dos esquemas no quadro, nao
demonstraram interesse em 0s passar para o seu caderno didrio e muito menos na
analise dos documentos do manual da disciplina, sendo que s6 se preocupavam com o

smartphone.

Uma sugestdo para evitar a instabilidade em sala de aula seria oferecer um
momento de pausa aos alunos a meio da aula, ou seja, que os alunos se afastem dos
smartphones para responderem a uma questdo de consolidacdo de conhecimentos nos
seus cadernos didrios, distanciando-se assim dos smartphones e proporcionar um

ambiente de sala de aula mais desejavel para aprendizagem.
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6. A Gamificagdao com o Google Forms

O Google Forms é um recurso regularmente aplicado no dmbito da construcdo de
formulario de inquérito, porém possuiu varias potencialidades para implementar uma
gamificagdo. intuitivo na dtica do utilizador e é ja bastante conhecido, tendo alguns

alunos um alto grau de ambientacgao, o que facilita a sua implementacao.

A construcdo da gamificagdo foi relativamente facil, sendo que a Ul, como ja foi
referido, é bastante clara. O Forms oferece uma larga margem de customizacao,
sobretudo ao recorrer a suplementos disponiveis na Google Workspace Marketplace,
assim como uma leque variado de diferentes questdes a colocar, sendo sempre possivel
integrar videos, somente recorrendo a videos ja disponiveis no Youtube, imagens
disponiveis no motor de busca do Google ou fazendo upload destas, ou apenas texto em
conjunto com as questGes ou apenas a elementos de “titulo e descricdo”, ndo sendo

correto caracterizar estes elementos como slides.

E possivel dividir a gamificagdo em partes através de diferentes sec¢des e, ao
mesmo tempo, conectar as questdes a diferentes sec¢des, ou seja, ao colocar uma
guestdo, por exemplo de escolha multipla, e dependendo da resposta, o jogador é
enviado ou reencaminhado para sec¢des diferentes. No caso da uUnica gamificacdo pelo
Forms elaborada para o presente relatério, os jogadores eram encaminhados para
certas sec¢Oes dependendo se acertaram ou erraram na sua resposta a questdo, em
caso de acertarem progrediram com a narrativa e caso errassem eram devolvidos a uma
seccdo, com uma narrativa semelhante, mas que incorporava o seu erro como um
elemento que afetava ligeiramente a sua relacdo com a personagem, podendo, no
entanto, repetir a questdo e retornar ao caminho certo da narrativa. Esta é uma
possibilidade curiosa, talvez um pouco trabalhosa, mas que permite uma enorme
flexibilizacdo da narrativa e instrumentalizad-la didaticamente para além de um
mecanismo de jogo, assim como é uma forma de oferecer um feedback assertivo ao
aluno, mecanica essencial de uma gamificacdo e que o Forms ndo possuiu a ndo ser pela

barra de progressdo ou atribuicdo de pontos.
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N3o obstante, um enorme erro foi cometido na implementacdo desta
gamificacdo em sala de aula, que alids coloca em causa as eventuais conclusdes que se
podem retirar desta atividade. E que as respostas as questdes foram feitas em conjunto,
por vezes, com ajuda do professor, algo que em retrospetiva parece uma falha
impensavel e inviabiliza a dindmica da narrativa que procura aproveitar o erro do aluno
através das diferentes sec¢Ges que encaminham para momentos divergentes da
narrativa, assim como impossibilita o levantamento de uma avaliacdo formativa

pormenorizada.

Esta falha deveu-se a préopria dindmica da aula, com o didlogo recorrente dos
alunos com o professor e que acabou por levar, sem se aperceber, a que o professor
ajudasse os alunos durante toda a gamificacdo. Uma forma de impedir que tal aconteca
no futuro passaria por incorporar um temporizador para as questdes, algo possivel ao
fazer o download de suplementos na Google Workspace Marketplace, assim como criar
seccOes individuais para cada uma das questdes de forma a haver uma separacdo clara
entre a narrativa e a dinamica de didlogo com o momento de consolidacdo de

conhecimentos.

Outro aspeto a mencionar foi a falta de um sistema de recompensas e de uma
leaderboard, dimensdes que teriam sido, sem duvida alguma, motivos de maior
interesse por parte dos alunos, ja que se notou uma perda de atencado, interesse e
empenho a partir do segundo tempo de aula. Contudo, o sistema de recompensas pode

ser introduzido ao transformar, nas defini¢cdes, o formuldrio para um questionario.

Por dltimo, uma outra possibilidade é conjugar a gamificagdo com a aula
invertida. No fundo, construir uma gamificacdo que os alunos pudessem jogar
individualmente em casa. Bergmann e Sams (2012, p. 13) definem a aula invertida, em
inglés flipped Classroom, “that which is traditionally done in class is now done at home,
and that which is traditionally done as homework is now completed in class”, mas como
adaptar esta dindmica de aula invertida com a gamificacdo? N3do é possivel oferecer,
neste relatério, uma resposta a esta pergunta e talvez seja uma boa sugestdo para

outros estudos a realizar no futuro.
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6.1. Uma conversa com Fontes Pereira de Melo: a gamificacao pelo

Google Forms na turma de 11.2 ano do ensino secundario.

Esta gamificag3o foi aplicada a turma do ensino secundario. E notdria a prevaléncia da
implementacgao desta estratégia na turma do ensino secundario e isto deve-se ao facto
de ser uma turma com menos alunos, menos desafiante, mais habituada a trabalhar
com dispositivos moéveis e, para além de tudo isso, foi a Ultima aula supervisionada, indo,
assim, ao encontro da premissa de Queirds e Pinto (2022). A gamificacdo inseriu-se nas
aprendizagens essenciais da disciplina de Histéria A do 11.2 ano, no dominio “A
Civilizacdo Industrial - Economia e Sociedade; Nacionalismos e choques Imperialistas” e

na introdugao ao subdominio “Portugal, uma sociedade capitalista periférica”.

A narrativa da gamificacdo passou por idealizar uma conversa entre o jogador e
Fontes Pereira de Melo enquanto ambos caminhavam pelos corredores e jardins do
Palacio de S3o Bento. Esta narrativa tinha como objetivo aproveitar o contexto
econdmico e politico de Portugal e problematizar eventuais solucdes, que os jogadores
deveriam identificar e oferecer a Fontes Pereira de Melo que, de uma forma geral, lhes
pedia conselhos. Nesta narrativa foi depositada uma dindmica em que o jogador, através

das suas respostas corretas, procura agradar a Fontes Pereira de Melo.

Ao contrdrio das narrativas das gamificacdes do Kahoot, esta ndo foi narrada por
video, estando presente no jogo através de texto. Esta decisdao acabou por ser
contraprodutiva, a narrativa por texto nao cativou sufecientemente os alunos e, muitos,
nem sequer prestaram-lhe atencdo, ficando por demais evidente que uma narrativa por
texto ndao é, de todo, cativante para os alunos, sobretudo quando ja se haviam

habituado aos videos de narrativa.

Esta realidade acabou também por afetar a prdpria dindmica de aula, sendo
notdria alguma desatencdo e sensagGes de tédio por parte dos alunos. Mas isto pode
ser também explicado pela falta de um sistema de recompensas concreto e de um
feedback mais assertivo, através, por exemplo, das leaderboards, porque ndo existia
sequer a possibilidade de incorporar uma leaderboard no Forms. Nao obstante, a ndo

insercdao do sistema de recompensas foi uma decisdao tomada a partida durante a
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construcdo do jogo, isto porque muitos autores reiteram a importancia dos PBL como
mecanismos fulcrais da gamificagdo, mas muitas vezes ndao reconhecem os eventuais
efeitos contraproducentes que podem deter, sobretudo o sistema de recompensas que
fomenta a competitividade, que nem sempre é saudavel, como é possivel perceber
através da gamificacdo com o Kahoot aplicada a turma do ensino basico. Portanto, era
necessario perceber se a ndo insercdo deste sistema de recompensas, teria
consequéncias positivas ou negativas na dindmica do jogo e, consequentemente, na

motivagdo dos alunos.

Contudo, pode-se arguir que esta opcao deveria ter sido tomada na turma do
ensino basico, onde, de facto, se notaram as limitacdes dos PBL e da gamificacdo

enquanto estratégia.

A semelhanca do que aconteceu com a gamificacdo através do Kahoot, os alunos
organizaram-se em pares, com um grupo de trés elementos, correspondendo a
totalidade dos 20 alunos da turma. Os alunos ingressaram no jogo através dos seus
emails, o que ndao permite evidenciar o nome de todos os alunos, ja que apenas um

elemento do grupo inseriu o seu email.

O jogo estava dividido em oito se¢des, num total de oito perguntas, duas de
resposta aberta e outras seis de escolha multipla, uma destas de escolha multipla ndo
tinha como intuito a consolidag¢ao de conhecimento, mas sim a progressao da narrativa,

ou melhor, terminar a narrativa.

6.1.1 Analise da experiéncia gamificada.

As perguntas que orientaram esta gamificacdo foram respondidas em conjunto
e com a ajuda do professor estagidrio. Ao longo da aula os alunos foram parte ativa na

resposta a todas as questdes e sobretudo na analise de todos os documentos.

Foi na andlise dos documentos e fontes que os alunos demonstraram que
conseguiram consolidar as aprendizagens, tanto porque em aulas seguintes foram
recuperadas essas mesmas aprendizagens e repescadas as mesmas fontes, perante as

quais os alunos foram rapidamente capazes de as dissecar e analisar.
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A participacdo ativa dos alunos também permite evidenciar que a gamificacdo
foi capaz de motivar parcialmente os alunos. Como ja foi indicado, o facto da narrativa
ter sido construida e inserida em texto, ao invés de video, originou algum cansago no

final da aula e foi bastante mais limitador.

N3o obstante, os alunos foram capazes de compreender a narrativa e o que ela
tentava passar, neste caso, entender as ideias e a politica de Fontes Pereira de Melo, o
Fontismo, e ao mesmo tempo denotar o estado de Portugal. Ao longo da aula foram
capazes de identificar a primeira metade do século XIX como um periodo turbulento
marcado por guerras, revolucdes e aflicdes econdmicas e depois correlacionar o estado
do pais apds 1851 com as politicas do Fontismo, incluindo as necessidades econdmicas
para sustentar a politica de progresso material. A questdo do Fontismo e do progresso
material sustentado pelos novos impostos, contracdo de empréstimos no estrangeiro
ficou clara, mas os alunos demonstraram maiores dificuldades em interiorizar outros
aspetos do Fontismo para além do progresso material, como a defesa do livre-cdmbio e
de pautas aduaneiras mais libertarias, a uniformiza¢do dos pesos e medidas, assim como
a nocdo de progresso moral, sendo necessdrio que o professor perde-se mais tempo
durante a aula neste aspetos, algo que ja se previa e na aula seguinte que se reitera-se
com especial atencdo estes mesmos aspetos consolidando-os através da analise de

novos documentos.

No final da gamificacdo construida no Google Forms foi pedido aos alunos que
deixassem o seu feedback em relacdo a aula. Esse feedback foi totalmente positivo,
sendo que a maioria afirmou ter gostado da aula e, curiosamente, consideraram que a
aula ndo foi mondtona, mas sim bastante interativa e lidica. Esta apreciacdo dos alunos
parece ser algo generosa em relagao a observacao participada do professor e quando
comparada com as gamificacOGes através do Kahoot. No entanto, as perspetivas dos
alunos permitem, de certo modo, verificar que consideraram a aula, pelo menos,

divertida, tendéncia geral dos alunos quando se deparam com a gamificacdo.
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7. A Gamificagdao com o Action Bound

A escolha de gamificar o roteiro digital recorrendo a aplicagdo digital do Action
Bound passou também pela sua acessibilidade através do SmarthPhone para sistemas
operativos Android como iOS e ndo requer uma ligacao estavel e permanente a web
através do Wifi, algo essencial numa visita de estudo que seria bastante longa e onde o

acesso a internet nao era garantido.

Ana Isabel Ribeiro e Sara Dias Trindade (2019) deixam também varias sugestdes para
construcdo de um roteiro digital, melhor, na gamificacdo de um roteiro digital,
recorrendo a aplicacdo do /tunes, aplicacdo descartada a partida para o presente
trabalho, uma vez que é uma aplicacdo restrita a apenas alguns smartphones com um

sistema operativo iOS.

N3o obstante, é preciso reforcar que uma gamificacdo ndo implica necessariamente
do uso de recursos digitais, mas conglomerar ambos permite uma experiéncia de
gamificagdo mais intuitiva, elucidativa e até motivadora. De facto, as potencialidades
geradas pelas tecnologias alteraram por completo a forma como as pessoas vivem, se
relacionam com o conhecimento e como o alcangcam (Trindade e Moreira, 2020), algo

ainda mais notdrio nas gera¢Ges mais jovens, auténticos nativos digitais.

Se as novas tecnologias se tornaram ja parte integrante da sociedade é facilmente
percetivel que sejam também aplicadas em sala de aula ou, de uma forma mais geral,
no ensino. Posto isto, é preciso estimular a aprendizagem de formas diferentes para
conseguir cativar os alunos (Nascimento, 2018) e uma boa gamificacdo é uma estratégia
cativante capaz de informar e educar (Kapp, 2012), entdo, gamificar através de um
recurso digital permitira conglomerar o melhor de ambas as necessidades, motivar e
integrar os recursos digitais no processo de ensino aprendizagem. Tendo isto dito, a
gamificacdo ndo é um exclusivo de mundo digital, nem depende totalmente dele, pode
muito bem ser construida sem se recorrer as TDIC desde que se empreguem os

mecanismos de jogo.
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Poder-se-ia recorrer ao Google Earth Pro, como ja fizera o Plano Nacional de
Leituras para a construgdo de roteiro digitais de leitura no ambito do projeto “Viagens
Literarias” (2008-2018). De facto, o Google Earth Pro é uma aplicacdo também acessivel
para download em todos os smartphones, se bem que ja tenha caido em desuso.
Gamificar através desta aplicacdo seria bastante complicado e pouco elucidativo até
para os estudantes, sendo que o Ul, ou User Interface, é bastante rudimentar e nao
possui estéticas de jogo necessarias. Nao obstante, seria uma boa opc¢ao para construir
apenas e somente um roteiro digital. Por outro lado, o Action Bound detém também a
possibilidade de estabelecer coordenadas e aplica-las em desafios de Find the Spot de

forma a guiar os alunos até aos pontos a visitar.

Assim sendo, o Action Bound era a aplicacdo ideal para o evento. Permite
incorporar videos, imagens, audios, textos, oferecendo um vasto leque de diferentes
desafios, quizzes e outras op¢les para incorporar no jogo. Possui claros sistemas de
recompensas e motivacdes extrinsecas que fomentam o interesse dos alunos na

realizagdo das tarefas.

E preciso, no entanto, notar que existem certos aspetos impeditivos para a
aplicacdo da aplicacdao, a comecar pelos préprio termos de utilizagao, ja que a versao
gratuita ndo permite que os Bounds, nome dado aos jogos criados, sejam utilizados para
outros efeitos que ndo pessoais, ficando assim de fora o uso em instituicdes como as de
ensino. No entanto, a estratégia foi aplicada com sucesso ao longo da visita. Outra falha
é precisamente a inexisténcia de uma leaderboard, o que ndo permite aos jogadores
comparar o seu desempenho perante os seus oponentes, todavia, nao significa que nao
exista feedback, mesmo que seja bastante superficial, é oferecido através do sistema de
recompensas em que os alunos podem verificar a quantidade de pontos obtidos ao

resolverem um desafio.

O Action Bound é uma aplicacdo que implica que se jogue em equipa e, portanto,
durante a visita as turmas foram divididas em varios grupos com um telemadvel por

grupo com o Action Bound ativo e dai irem resolvendo os desafios.

Esta aplicacdo, tanto quanto foi possivel perceber, é algo desconhecida ainda

ndo foi estudada no meio académico.
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7.1 O roteiro digital gamificado: um passeio com Camilo e Garrett.

A gamificacdo, como ja foi referido, implica a adocao e aplicacdo de uma série de
mecanismos de jogo, muitos destes ja embutidos no préprio recursos digitais do Action
Bound, como o feedback, o sistema de recompensas, niveis de jogo, entre outros, mas

falta o quadro de classificagdes, uma componente essencial da triade do PBL.

Assim sendo, o Action Bound conta ja com varios mecanismos de jogo que nao

foram precisos adicionar e outros que foram adicionados, neste caso a narrativa.

E possivel customizar o jogo de vdrias formas, com grande diversidade de
desafios e recursos a serem incorporados. Permite também uma andlise detalhada e ao

pormenor dos resultados.

Foram planeados varios desafios que foram colocados aos alunos e aos quais eles
deveriam responder ou resolver. Cada desafio era acompanhado por outros tipos de
slides informativos em texto, video ou imagem. Ao todo, o Bound conta com 40 etapas,
ndao contado com outras 4 etapas que serviram de reflexdo e autoavaliacdo, havendo
uma diversidade de desafios, 8 Find The Spot, 9 quizz, 7 missdes que implicavam tirar
fotografias ou gravar dudios e fazer upload destes para a aplicacdo e 14 outros slides
informativos. Era importante haver uma variedade de desafios e de igual forma oferecer
momentos informativos sobre os varios locais a visitar ou para progredir com a

narrativa.

A narrativa é aplicada neste caso de acordo com as premissas de Kapp (2012) e
tendo em conta as conclusdes de Araujo e Carvalho (2018) que, de facto, concluem que
a narrativa € uma importante arma motivadora que oferece um contexto mais profundo
ao jogo e a visita de estudo. Para isso foram mobilizadas duas figuras histdricas
importantes, diretamente relacionadas com a cidade do Porto e com o liberalismo e
romantico, o escritor Camilo Castelo Branco, que esteve preso na cadeia do tribunal da
relacdo do Porto e cuja obra Amor de Perdigdo foi estudada na disciplina de Portugués,
e Almeida Garrett, igualmente escritor nascido na invicta e combatente durante o cerco

a cidade do Porto entre 1832-1833.
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Estas eram as duas personagens da narrativa que acompanharam os alunos pelos
desafios e pela visita em geral. As personagens foram codificadas através de tragos de
personalidade subtis, fazendo do Camilo Castelo Branco um homem mais melancdlico,
saudoso pela sua amada, tipicamente romantico, e do Almeida Garrett um homem
culto, extremamente curioso e algo extrovertido. O objetivo ao estabelecer uma
dicotomia entre as personagens era evitar a repeticdo, fadiga e sensa¢do enfadonha por
parte do aluno. Assim sendo, a narrativa foi dividida em duas partes, uma primeira para
a parte da manha protagonizada por Camilo Castelo Branco e a segunda parte da tarde

protagonizada por Almeida Garrett.

A diversidade dos desafios passava também pela tentativa de evitar as sensacdes
de enfadonhas e repeticdo. Pediu-se que os alunos capturassem fotografias, ou melhor,
gue os grupos tirassem fotografias com estatuas relevantes, neste caso a estatua de
Amor e Perdicdo e a estdtua de Almeida Garrett, ou a outros pontos de referéncia. Do
mesmo modo, foi-lhes pedido que gravassem um dudio onde dessem a sua opinido
sobre a visita guiada ao Paldcio da Bolsa. Os quizzes e as perguntas de resposta aberta
serviam como forma de fomentar a competitividade entre os grupos e tentar aprofundar
0s seus conhecimentos sobre os espagos a visitar, mas o problema dos quizz é que
passam por ser bastante superficiais e as perguntas de resposta aberta acabaram por

ser demasiado especificas o que gerou alguma confusao.

De forma geral, o projeto digital gamificado carece de objetivos mais concretos

guanto as aprendizagens a alcancar.

7.1.1 Andlise da experiéncia gamificada.

A andlise dos resultados da gamificacdo através do ActionBound pode ser feita
de varias maneiras, a comecar pelo préprio sistema de pontos que cada um dos grupos
obteve. Porém, como ja afirmei, seria uma analise algo subjetiva e demasiado focada
em cada um dos desafios. No entanto, é importante que seja feita uma andlise geral do
conteudo dos desafios, explicando as valéncias de cada um, desde o Find The Spot aos

quizz.
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O mais importante passa mesmo pela verificacdo de quantos alunos terminaram
a gamificacdo e quais as grandes dificuldades sentidas ao longo da realizagdo do jogo.
Mais, é importante também perceber se a gamificacdo teve resultados positivos sobre
os alunos durante a visita de estudo, sobretudo no que toca a motivagao, ao interesse
dos alunos pelos espacos e ambientes que os circundavam e a recuperacao de

aprendizagens ja transmitidas em aula.

FINALIZARAM A GAMIFICACAO

w Sm Nao

Grafico 3: Percentagem dos alunos que finalizaram a gamificagao.

De um total de 38 alunos que participaram na visita, que se organizaram em nove
grupos, a maioria com quatro elementos e trés grupos com cinco elementos, para
proceder com a atividade da gamificagao. Apenas 65% dos alunos, ou seja, 25 alunos em
seis grupos, fizeram upload do jogo e, assim, ficaram disponiveis para analise. Os
restantes 34% dos alunos, 13 elementos nos restantes trés grupos, nao concluiram ou
ndo fizeram o devido upload do jogo, sendo que foi evidente no dia da visita que todos

0s grupos estavam realmente a cumprir com a gamificacao.

A falta de um tutorial de instru¢do e por um desconhecimento generalizado da
aplicacdo explicam o facto de que 34% dos alunos ndo tenham entregado devidamente
o jogo. Do mesmo modo, a duracdo do jogo e da visita rondou as oito horas e trinta
minutos, o que exacerbou o cansaco sentido na reta final da visita de estudo, que por si
s requeria uma caminhada constante e dificil, o que também explica que os alunos se

tenham desligado progressivamente da atividade de gamificacao.
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Numa perspetiva geral, os desafios da gamificacdo foram realizados com uma
taxa de sucesso a rondar os 69%, algo que era expectdvel e pretendido de forma a
manter os alunos cativados sem sentirem que ndo detinham competéncia, uma
caracteristica essencial da motivac¢ado intrinseca segundo Deci & Ryan (2000), através de

um progresso visivel através da realizagao dos desafios.

TAXA DE SUCESSO
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Grafico 4: Taxa de sucesso dos diferentes desafios

A percentagem de alunos que foram bem-sucedidos na realizagao dos desafios
de Find The Spot é relativamente reduzida, com uma taxa de sucesso arredondada para
0s 40%. Isto deve-se ao facto de que este desafio acaba por ser bastante minuncioso no
espaco que o jogador deve procurar, ja que é baseado numa coordenada previamente
selecionada pelo criador do jogo, sendo que mesmo que o jogador passe perto do local,

pode ndo aparecer que o desafio fique concluido.

Por outro lado, todos os alunos aderiram e completaram a missdes, desafio que
requeria que se fotografassem. O mesmo de observa com o desafio que impunha que
gravassem um audio onde referissem o que aprenderam com a visita ao Paldcio da

Bolsa.

Seguindo esta vertente positiva, a taxa de sucesso na resposta aos quiz rondou
0s 72%, algo expectdvel dada a relativa facilidade de algumas perguntas e a possibilidade
de repetir o quiz, posto que é impossivel perceber quantas vezes os jogadores erraram

até acertarem. Os alunos demonstram maior dificuldades na pergunta quizz relativa ao
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Mosteiro da Serra do Pilar e ao nome do oficial do exército liberal que ficou encarregue
de defender o Mosteiro durante o cerco do Porto em 1832 e 1833, sendo que apenas
50% dos grupos acertaram na resposta. Convém ainda mencionar que em relacdo a
pergunta de resposta aberta, integrada como quizz, todos os alunos conseguiram
responder corretamente, mas somente depois de vdrias tentativas falhadas derivadas

da especificidade da resposta entre caracteres maiusculos e minusculos.

7.1.2. A acessibilidade e a falta de instrugdes.

No dia anterior a visita de estudo, foi pedido aos alunos que instalassem a
aplicagdo nos seus smartphones e que depois se organizassem em grupos em

antecipacdo a atividade. A maior parte dos alunos assim o fez.

A Unica forma de aceder aos Bounds é através de um cédigo QR a ser lido através
da propria aplicagcdao do Action Bound, com uma conexao fidvel a internet para depois
fazer o download do Bound e, depois disso, jogar em modo offline. O cédigo QR foi
disponibilizado tanto por via digital, no Google Classroom da turma, e imprimiu-se varios
cddigos QR que foram distribuidos pelos alunos apds o desembarque do autocarro, ja

no Porto.

N3ao obstante, faltou um tutorial ou algo semelhante que ajudasse os alunos a
trabalhar com a aplicacdo, sendo notdria alguma confusdo inicial na leitura dos cddigos
QR, no acesso a internet e na introdu¢dao dos nomes dos elementos de cada grupo. Ao
oferecer um tutorial detalhado sobre como manusear a aplicagao, como jogar e como
entregar permitiria uma maior autonomia aos alunos, sendo que foram constantes as
perguntas técnicas colocadas aos varios docentes, sobretudo no inicio do jogo e com os

desafios de capturar fotografias.

Cabe ainda referir que no final do jogo, a entrega requeria o upload do Bound,
mas para isso era necessario acesso a internet sendo que muitos acabaram o jogo, mas

ndo o entregaram, pois nao fizeram o devido upload e, assim, apenas seis grupos,
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correspondentes a 26 alunos num universo de 38, entregaram devidamente o Bound

para analise.

Esta realidade reforca novamente a ideia de que um tutorial entregue no
comeco da atividade resolveria muitos destes problemas, sobretudo quando se trata de

uma aplicacdo algo desconhecida pelos jogadores.
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8. Consideracgoes Finais

Com o presente estudo foi possivel ir ao encontro do objetivo principal, perceber
se a gamificacdo é uma estratégia pedagogico-didatica que permite a aprendizagem do
aluno a disciplina de Histéria e Histéria A, no ensino basico e ensino secundario
respetivamente. Pode-se concluir, sem dulvida alguma, que a aplicacdo da gamificacao
permite que o aluno interiorize as aprendizagens realizadas nas disciplinas de Histéria.
Isto quer dizer que, para todos os efeitos, foi possivel responder a pergunta de partida
que sustentou este relatério de forma positiva e que a gamificacdo é uma estratégia
pedagégico-didatica com enormes potencialidades para o ensino da Histéria e, de uma

forma mais geral, para o ensino em outras disciplinas.

Conclui-se também que a perspetiva de Queirés e Pinto (2022) de que
gamificacdo é mais adequadamente aplicada no ensino secundario acaba por
corresponder a realidade, j3 que a gamificacdo aplicada a turma do 7.2 ano foi
caracterizada por uma instabilidade maior e num ambiente de sala de aula mais cadtico,
enquanto que todas as experiéncias de gamifica¢do aplicadas a turma do 11.2 ano foram
relativamente mais calmas e perfeitamente integradas com outros métodos e
ferramentas tradicionais como o manual da disciplina, o quadro do professor e caderno

diario do aluno.

Na introducdao do presente estudo foram enunciadas outras questdes que se
levantaram com a questao de partida e, com elas em mente ao longo de todo o estudo
foi possivel concluir que o uso de gamificagdes no ensino da Histéria traz muitas
vantagens ao processo de ensino aprendizagem, apesar das limitacdes que apresentam;
gue quando bem aplicadas as gamificacdes melhoram o processo de aprendizagem dos
alunos, ajudando-os a interpretar narrativas e fontes histdricas e gerando um maior
envolvimento dos alunos neste processo de aprendizagem devido ao incremento dos
seus niveis de motivacdo. Por outro lado, verificou-se que as trés ferramentas digitais
tidas como referéncia neste estudo, apesar de conterem entraves e limitacOes,
cumpriram, de modo geral, os objetivos pedagdgicos e didaticos estabelecidos,

cumprindo o seu fim dltimo - proporcionar uma melhoria das aprendizagens dos alunos.
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Fatores Internos
(Escola, Professor, Aluno)

Fatores Externos
(Infraestrutura, Nacional)

Da reflexdo final deste estudo de investigacdo-acdo foram varias as ilacGes retiradas,

estando as mesmas sintetizadas na andlise SWOT que se segue.

Por outro lado, com este estudo também foi possivel concluir que uma
gamificacdo é muito mais do que a aplicacdo de mecanicas ou estéticas de jogo em
ambientes de jogo, vai além da simples integracdo dos PBL e existem vdrias nuances a
ter em atengao durante a construcdao da gamificagdo que podem ter consequéncias
diferentes nos alunos, advindo também da dicotomia entre motivacdo extrinseca e

intrinseca, inerentemente ligadas.

Fatores Positivos

Strengths (Forga): Weaknesses (Fraguezas):
*  Recorrente aumento no interesse e motivacdo dos alunos +  Prevaléncia exagerada dos PBL enquanto mecanismo
perante a gamificacdo; imperativo de uma gamificacdo, algo gue pode ter

consequéncias negativas para a motivacdo do aluno;
*  Baixo custo de implementagdo para o professor, aproveitando

varias ferramentas digitais; *  Ma idealizacdo e implementagao da gamificagdo, pois requer
ainda uma interacdo cuidada entre o professor e os alunos,
*  Flexibilidade da estratégia que pode servir diversos objetivos recarrendo, idealmente, ao quadro e a0 manual do aluno;

em diferentes disciplinas.
*  Mecessidade gue todos os alunos da turma, ou pelo menos a
grande maioria, possua um SmarthPhone.

Opportunities (Opeortunidades): Threaths (Ameagas):

. Integrar, cada vez mais, as TDIC no processa de ensino- . Porventura, a literacia digital de uma classe docente
aprendizagem; envelhecida;

* A gamificagdo pode ser aplicada além da sala de aula, por *  Anecessidade de uma conexdo a Internet estavel e constante
exemplo gamificar um roteiro de uma visita de estudo. nos SmarthPhones;

*  Mem todas as escolas possuem computadores para os
professores em todas as salas;

MNiamero relativamente pegueno de estudos sobre a
gamificacdo, algo que pode levar & pensar numa possivel falta
de formagdo da classe docente.

Tabela 2: Anélise SWOT do presente estudo sobre a gamificagdo (criagdo propria).

Do mesmo modo, a gamificacdo ndo representa um jogo na sua totalidade,
sendo uma estratégia com baixo custo de implementacdo e a sua aplicacdo baseada,
sobretudo, em ferramentas digitais e sendo a gamificacdo uma estratégia algo recente,
ndo é de estranhar a sua inerente ligacdo com as TDIC, mas também ndo impede que se
realizem estudos sobre a gamificacdo analdgica. Fica assim claro que o Kahoot, o Google

Forms e o ActionBound sdo excelentes ferramentas digitais para desenhar e
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implementar uma gamificacdo, tendo sido feitas varias sugestdes sobre como o fazer e,
ao mesmo tempo, sobre como ndo incorrer nos Mesmos erros e assim construir uma

gamificacdo mais sélida e com maior impacto na aprendizagem do aluno.

Por ultimo, ficou claro que os alunos demonstram uma aprecia¢do positiva pela
gamificacdo, tanto porque é, para eles, uma novidade, mas implementada através de
ferramentas digitais ja habituais o que facilita a sua utilizagao pelos alunos. Mas, para
além disso, é, de facto, uma forma de ensinar que fomenta o interesse e a motivacao do
aluno perante as personagens histdricas inseridas na narrativa, componente essencial e
recomenddvel para todas as gamificacOes, e, inevitavelmente, pelas aprendizagens.
Muitos dos estudos, incluindo este relatério, denotam, com grande énfase, a questao
da motivacdo do aluno, recuperando a Self Determination Theory de Deci e Ryan (2000),
e fica evidente que as motivacdes extrinsecas e intrinsecas do aluno podem ser

fomentadas através da gamificacao.

N3do obstante, nem tudo o que foi desenvolvido no dmbito deste relatdrio. As
gamificacbes desenhadas pelo professor estagidario poderiam ter sido mais bem
idealizadas e implementadas, sendo evidentes e regularmente enunciadas as diversas

limitagdes das gamificacdes expostas neste relatorio.

Outra consideracdo a ter em conta, mencionada ao longo de relatério e presente
na andlise SWOT é o facto de que Portugal possui uma classe docente relativamente
envelhecida. Segundo o numero da PORDATA, o indice de envelhecimento dos docentes
em exercicio no ensino pré-escolar, ensino bdsico e ensino secundario, tem vindo a
aumentar progressivamente ao longo dos ultimos anos e se bem que este trabalho nao
procure correlacionar, de uma forma relativa e generalista, a idade dos docentes com a
capacidade ou a vontade em adotar novas estratégias TDIC, incluindo a gamifica¢do, nao

seria de todo descabido presumir que tal sucedesse.

No mesmo sentido, varios aspetos ndao foram mencionados neste estudo, muito
devido a dimensdo esperada de um relatdrio desta natureza, mas que podem servir de
indicacbes para eventuais novos estudos deste tipo e por isso servem de perspetivas

futuras:
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e Fazer uma revisdo da literatura comparada entre Portugal e estudos
internacionais, porventura com paises como Brasil, algo que se cogitou
fazer para o presente estudo, o que implicaria, naturalmente, um estado
da arte mais completo e abrangente e que oferecesse uma perspetiva
mais globalizante sobre a gamificacdo.

e Trabalhar sobre a gamificagdo analégica e as suas potencialidades para o
ensino, quem sabe fazer até uma comparacdo entre a gamificacdo
analdgica e a digital, denotando as limitagdes e beneficios de cada uma.

e Realizar estudos que analisem diferentes potencialidades de outras
ferramentas digitais para desenhar e implementar uma gamificacao,
integrando novos recursos como o ClassCraft.

e Realizar estudos que se foquem, eventualmente, mais sobre a perspetiva
do aluno enquanto joga e que fagam uma analise cuidada, ndo baseada
na observacao participativa, do feedback dos alunos.

e Realizar estudos que procurem aplicar a gamificagdo num conceito de

aula invertida.

Todos estes aspetos foram, de uma forma superficial, trabalhados neste
relatdrio, que se deve admitir, passou por inUmeras mutacoes e alteracdes, desde o
tema original, que girava em torno do estudo das potencialidades da TDIC no ensino da
Histdria, até a selecdo das ferramentas digitais a recorrer. Por terem sido mencionados
ou trabalhados de forma superficial é sugerido que outros estudos procurem aprofundar

estas dimensoes.

Como Karl M. Kapp (2012) afirma: “A topic like gamification does not remain
static, it is continually evolving as technology and our understanding of how gamificaiton
can foster learning and collaboration continue to grow” (p.XXVI). E, portanto, necessario
continuar a investigar e estudar a gamificacao, pois é desta forma que ela se tornara

uma estratégia mais comum e progressivamente aperfeicoada.
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Anexo 1. Dois irmaos, uma Coroa: a gamificagao através do Kahoot

B I X2 X2| Q f(x)
v f

Dois irmaos, uma "Ngo jures esta maldita

Carta nem queiras

Coroa:
Licoes N°119 e 120 semelhante"
> casamento

Sumadrio: A guerra civil entre
liberais e absolutistas
(1832-1834)

Adaptado- D. Carlota Joaquina, em
carta para D. Miguel.

® =m Remover o=@ Remover

Durante quantos anos esteve Portugal em guerra civil?

A 2 anos, entre 1828 2 1830. ’ 2anos, entre 1832 2 1834.

Honoré Daumier.
Ksssse! Kss

Remover ; nt @ Bl 4anos entre 1830 e 1834.

Inserir legenda

O retorno de D. Miguel

QO m Remover

D. Miguel regressava a Portugal a 22 de fevereiro de 1828. Em margo dissolve a camara
dos deputados e em junho da-se a Assembleia das Cortes segundo a tradi¢do do
antigo regime onde se faz aclamar rei.

® Remover

- Lé o seguinte Documento.

Trova Popular- "Miguelistas", Pagina 97 do Manual.
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Ordena cronologicamente os seguintes eventos, comegando pelo
retorno de D. Miguel do seu exilio:

Brasil, 1832

Aceita as condicoes de D. Pedro.
Retorna a Portugal.

Convoca as Cortes a maneira do
antigo regime (por ordens).

® E_ Remover
E aclamado rei, restaurando a
monarquia absoluta.

Renunciei ao trono do Brasil. Ndo posso ficar parado enquanto meu

s
"Terror Miguelista', perseguicdo e irmao governa com punho de ferro em Portugal e afasta a minha
exilio de milhares de Liberais. querida filha.

paw

Remover

Adicione no minimo 3 respostas na ordem correta. Elas serao er d i ente durante o jogo.

Qual a regido do pais onde encontrarei maior apoio para depor meu irmdo e assim
restaurar a Carta?

A Arquipélago dos Acores

. Império Brasileiro . Marrocos

Os liberais serdo liderados por D. Pedro IV.

Remover

® @ 5 £ ﬁemover
‘ Verdadeiro @ A Falso

Caricatura de Honoré Daumier

76



A perspetiva de D. Miguel.

O @ Remover

Acreditei que o meu irmao desembarcaria em Lisboa e preparei a
defesa da capital. No entanto, desembarcou no Norte e
rapidamente tomou o Porto. Que se prepare o exército, que
marche para o Norte e que se elimine a ameacga liberal.

O cerco a cidade do Porto resultou numa vitéria dos absolutistas.

e

oAy i
Remover

A Guerra Civil Portuguesa

D A gonrn e (1321034

Remover

Doc. 1, pag. 99 do manual

Quais foram as forgas em confronto durante a Guerra Civil (1832-1834)?

Encontre e insira midia

ou arraste uma imagem para enviar

Liberais, liderados por D. Pedro e apoiados Liberais, liderados por D. Jodo VI e apoiados

pela Franga. por Ingleses.

Absolutistas, liderados por D. Pedro e Absolutistas, liderados por D. Miguel e
apoiados pela Prissia. apoiados pela Austria.
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A Convencéo de Evora Monte marcou o fim da guerra civil e o
. . exilio de D. Miguel.
A minha derrota (D. Miguel)

4 >
@ Remover

Remover

Perdi o Porto e depois Lisboa! Os Algarves ja meus nao sdo... na
Asseiceira sofri uma dura derrota e em Evora Monte me rendi.
Ficou decidido o meu desterro.

‘ Verdadeiro

D.Maria Il

A paz retornou a Portugal e a Carta foi
restaurada. No entanto, nem tudo é
bom. O meu querido pai morreu e nem
todos consentem com a restauragio da
Carta. Esses radicais preferem a
Constituigdo.

Qual sera a situagao politica em Portugal apés o fim da guerra civil em 18342

"N&o jures esta maldita Carta nem queiras
semelhante casamento”

D. Maria Il assume o trono, D. Maria Il sobe ao trono,
restauragdo da Carta e |utas entre restituicdo da Constitui¢do lutas
liberais entre liberais

@ @ Remover

D. Maria | assume o trono, morte Morte de D. Maria Il e subida ao
de D. Pedro IV e lutas entre trono de D. Pedro IV.
absolutistas Adaptado- D. Carlota Joaquina, em carta para D. Miguel.
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Anexo 2. Dois irmaos, uma Coroa: links para os videos da narrativa no Vimeo.

1. https://vimeo.com/685039341

2. https://vimeo.com/685476719

3. https://vimeo.com/686054476
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Anexo 3. Dois irmdos, uma Coroa: Plano de Aula

blematizar a Revolugic de 1820 = as dificuldades de implantagdo da ordem liberal [1820-1834);

Analisar a agio de D. Miguel ap

seu retorno a Portugal;

#*  Reconhecer as partes beligerantes na guerra civil portuguesa e as suas diferengas;

Competéncias PASECD:
Linguagem = Textos.
Informagio & comunicagio.
Penzmamenta critico e criati
Saber cientifico e tecnc

i afastar a sua sobrinha,

deputadas

julho do mes:
unanimidade d

pericdo de ten
de alguns il

Cortes

80

Conveng3o de Evora-Mants;

ortes foram para
omo rei, afastando D. Maria da Gloria e
absolutismo.
da pagina 97
document

do manual,

iconogréfico {uma

dentificar quande & que D. Miguel “chegou &
quem & "sua mie”,

pectavel que
responder a todas estaz pe
182;

ntas, identi

mo o anc de retorn D. Miguel, Carlota Joaquina
r que se trata da Carta Constitucional de

1826 = ndo da ConstituigSo de 1822,

absolutiztas n2

arelig

“malhadaos




MEo se pode deixar de referir a influéncia e atividade de
paténcias estrangsiras na guerrs, a Austria absolutista
apoiava weementemente [ Miguel, apoio inserido no
contexto do Congreszso de Viena e da Santa Alianga. Por
outro lado, 3 Franga, que havia passado par uma
revolugdo em 1230, apoiava D. Pedro IV & os liberis
partugueses. Devido a este apoic francés a Gri-Bretanha
apaiava muita relutantements oz liberais.

guadro, pedinde aos aluncs que identifiqguem as personagens
da caricatura, indicande ndo sé D. Miguel e D. Pedro, como
irm3o e lideres de movimentos opostos & que estar®o em
confronta durante a guerra civil, algo verificavel através da
Coroa, mas também as duas outras figuras, neste caso a Gra-
Bretanha e a ﬂustria, Cogitando motivos para @ sua presenga
Na Caricatura & 30 MESMo tempo porgue 52 apresentam mais
altos e imponentes que D. Miguel & D. Pedro.

Anélise de um doc. textual [narrada)em que se personifica D.
Miguel perante o desembarque a tomada da cidade do Porto
por parte de D. Pedro. Os alunos devemn perceber que o
desembargue no norte do pais foi inesperade & devido a isso
e Libersis comandados por D. Pedro encontraram pouco
cposigo e tomaram a cidade do Porto de forma gquase
padfica, do mesmo modo serd importante que as aluncs
percebam a reagdo de D. Miguel, enviandao o exército para o
Norte e sitiando a cidade do Porto.

Anglise de um mapa, disponivel na pagina 59 do manual,
demanstrando os movimentos do exército durante a guerra,
como  principais  batalhas. Os
compreender que o Cerco do Porto resultou numa vitoria
Liberal, tendo conseguido defender a ddade, assim como
devemn identificar a expedigio do duque da Terceira coma um
momento viragem. For ditimo, devem identificar a rota de
fuga dos absolutistas até Evara Manta.

Exercicio de Verdadeiro ou Falso, sobre o cerco do porte. Os

assim aluncs  devem

alunos devem identificar a afirmagic como falsa, sendo que o
Cerco do Porto resultou numa witdria liberal, j@ gue
oonseguiram manter a cidade.

Exercicic de escolha mltipla sobre 2 segunda questio
orientadora. Os alunos devemn identificar oz liberais, liderados
por . Pedro e apoiados pela Franga como uma das duas forgas

2 Em 1832 ird ededir em Portugal uma guema civil que
afetar grande parte do pais.
Ailha Terceira havia aglomerado um forte contingente de
liberais, incluinda o propric D. Pedro IV que renunciara ao
trono brasileiro & partira para 2 ilha com intengBes de
retarnar a Portugal com um exército = restaurar a sua filha
no trono, assim coma a Carta Constitucional
Mo ano de 1832 oc liberaiz partem dos Agores e
desembarcam a 2 de julho no Norte do pais. O
desembarque no Mindelo foi relativamente pacifico & o
exércite liberal, que apanhou per surpresa D. Miguel, j&
que este esperava a invas3o a Sul perto de Lisbos,
rapidamente tomou controlo da cidade do Porto.
Como resposta, o rei absolutc marchou com o sew
exército e sitiou a cidade do Porto, comegande assim um
cerco violento € sangrento que duraria guase um ana,
mas gue resultaria num fracasso dos absolutistas ou
miguelistas em tomar 3 cidade.
A expedigio do Dugque da Terceira por mar até zl Algarve
tambem revelou bem-sucedida, assim como a Armada
conseguiu tomar Lizhoa de forma inesperada e pacifica.
Esta realidade obrigou D. Miguel a abandonaro cercoe o
narte, vagueando pelo centro e sul do pais até Evara
Meonte onde se rendeu & |he foi imposte um novo exdlio.
Mais, todas a tropas e apoiantes miguelistas seriam
perdocados numa amnistia generalizada.

liberais e caracterizando este periode como  “Terror
Miguelista®.

Consclidagio de conhecimentos, neste caso, um exercicio de
ordenagdo cronaldgica de eventos sucedido apds o retomo de
D. Miguel a Portugal. O exercicic permitira, no minime, aos
alunos identificarem as agdes e dedsBes imediatas de D.
Miguel até ao Terror Miguelista até 1832,

Anélise de um documento escrito [personificagio de D. Pedro
V). O zlunaos deven compreender que D. Pedro renunciou ac
trano do Brasil e que pretende retornar a Portugal para retirar
o ==u irm3o do poder, restaurando a sua filha no tronc & a
Carta Constitucional da 1226.

Realizagio de um exercicic de escolha milipla (selegio
simples] Kahoot. A questSo € colocada na primeira pessoa
(persenificagio de D. Pedro IV) onde se questicna para regiso
deva ir de forma a encontrar o maicr apoio na sua pretens3o
de depor o seu irm3o. Um mapa de arquipélago dos Agores
acompanha a questdo, como forma de facilitar a resposta,
devendo os aluncs analizar o mapa e concluir que D. Pedro [V
partira para os Agores, sendo que serid no arguipelaso gue
organizard o exéreito & a oposigio liberal.

Realizagio de umn exercitic de verdadeire ou falsc. A questSo
& acompanhada por uma fotografia da estitua equestre de D,
Pedro IV. Os alunas devem, com esta questdo, conduir gue
serd, de facte, D. Pedro IV a liderar & comandar o exército
liberal.

Andlize Doc. lconografico, uma caricatura de Honaore Daumisr
sobre a guerra oivil portuguesa. O profezsor deve aproveitar a
anilize para fazer um jogo [guem & quem), aproveitando o

A infanta D Maria da Gldria assumird o trone apos o fim
da guerra. O seu pai, D. Pedro IV, morreu ainda em 1834,
A situagSo politica era tambem conturbada, a restauragio
da Carta Constitucional de 1826, porém as divisBes entre
o= proprics liberais comegavam a exacerbara, isto pois 2
Carta Constitucional nSc agradava aos radicais liberais
gue pretendiam uma Constituigio, sendo necessario
relembrar que o Marechal Saldanha, um importante lider
militar liberal durante a guerra Civil, era a figura principal
deste radicalisma liberal.

em confronto, do mesmo medo, devem identifiar os
absolutistas, liderados por D. Miguel & apoiados pela Austria.
Visualizagio de um Doc. audiovisual, cnde £ feita uma
personificagdo de D. Miguel que lamenta a evolugdo de guerra
& a sua derrota.

Anélize de um documenta escrito (persenificagdo de D. Maria
Il com narragic audiovisual]. O objetive € gue os aluncs sejam
capazes de compreender gue D. Maria [l assumiu o trono
pouco depois do fim da guerra & que D. Pedro IV mormre ainda
em 1834 Por ditimo, devern caracterizar a situagic politica
apos o fim da guerra, com a restauragio da Carta
Constitucional de 1826 e as crescentes tensdes entre os
praprios liberais.

Consolidagdo de conhecimentos, através de um exercicio de
escolha miltipla {selegdo simples). Os alunos devem perceber
a3 conjuntura portuguesa apos o fim da guerra,

Analizar fontes d

implicita e explicita, assim como os respetivas limites para o conhedmento do passada;

Situar 5

Identificar a multiplicidade de fatores e a relevincia da agdo de i

Ou ETUPDS, g a

Situar e caracterizar aspetos relevantes da histdria de Porfugal, suropsia e mundiak

= histéei .

iCO5 CirCURSCItos No teMpo & No 85pago;

! mundial,

de Tofene

quer




Anexo 4. Roma e os romanos pelos olhos de Augusto: a gamificagdo através do Kahoot.

Um arquiteto em
Roma:
Licdo N° 45 e 46

! L T
| S @ YouTube
A arte e o urbanismo romano. ’ &
® Remover

Remover :
Inserir legenda

Conquistamos os
gregos... E eles
conquistaram-nos!

1 tentats o s s
e o C ko Cu (444C)

Remover

Remover

Remover

Inserir legenda
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Qual era a importancia do Forum?

Centro politico e econémico de Local de uma cidade romana

uma cidade romana. dedicada as habitagées dos mais
pobres.

Local de uma cidade onde se

encontravam as principais <fico d idad
moradias dOS ricos. Centro geograrico de uma ciaade.

Observa a seguinte figura e identifica de que construcao se trata.

= ™
I

AL [
JIN) L] ]
Removey ® & wuw o 0 g |whinkats  Remover

P

A cideae toesl
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O Cardo e o Decumanos sdo as duas principais ruas de uma
cidade romana ideal.

LRGN
S W
i A

Remover

& :: vimeo

A arte romana.

Quais sdo os aspetos da arquitetura grega aplicados pelos romanos?

© O =

A aplicacio do Frontdo O cuidado com a

triangular, Friso e Colunas. proporgdo e simetria dos
edificios.

Remover

A aplicac&o do Frontdo e O cuidado com a

do cimento. ! localizacdo geografica dos
: templos.

Os aquedutos sdo bons exemplos da arquitetura romana. Sdo
monumentais, tém grande durabilidade e sdo bastante praticos.

4
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Quais sdo as principais inovagdes técnicas da arquitetura romana?

A aplicacédo dos frontées O recurso as técnicas
A triangulares e das colunas. egipcias.
Remover

Aplicacdo de janelas em

vidro e de colunas de estilo
corintio.

Os Bustos eram esculturas que permitiram retratar
realisticamente uma pessoa.

Remover

Remover

A Falso

2 Pintura

| 4 & i vimeo

i mosaico em () Retrato da ch
[ Remover Remover
42 -‘1‘ gedoeitalll) pnfhraafeecor !

Doc. 2 da pagina 79 do manual. Conquistamos os gregos... e eles conquistaram-nos!
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Anexo 5- Roma e os romanos pelos olhos de Augusto: narrativa da gamificacdo

Introdugdo a Octavio.

O meu nome € Octavio César Augusto, o primeiro imperador de Roma. Ha j@ quase 41
anos que dito os destinos do impéric e durante este periodo expandi Roma como
nunn:a!|

Consegui restaurar a paz, pondo fim aos conturbados tempos de guerra civil que nos
assolaram durante décadas e assim trouxe enorme prosperidade e riqueza a todas as
partes de Roma, incluindo a eterna cidade.

Link para narrativa em video no Vimeo: https://vimeo.com/695706706

0 urbanismo. [Pragmatismo, Forum, Termas, eic).

0 império de romano & feito de cidades, s@o elas os mais importantes polos da
civilizacdo romana... A eterna cidade & a mais espléndida e monumental cidade do
mundo, tal ndo poderia deixar de ser.

Mos romanos temos muito cuidado com a forma como construimos e desenhamos as
nossas cidades! Todas possuem um Forum, sendo este o centro politico e economico
de uma cidade romana e onde se encontram edificios essenciais, como a Basilica, o
Tabuldrio e até alguns templos religiosos.

Todas as nossas construcdes possuem um propdsito muito bem definido, termos de ser
pragmaticos, por exemplo, uma cidade ndo sobrevive sem um agueduto, que traz 3gua
do meio rural até a populacdo citadina.

Apesar disso, também temos que manter a populacdo alegre e ocupada, por isso é
essencial existiremn edificios, como as Termas, de forma a permitir momentos de lazer
€ relaxamento a populagdo.

Link para narrativa em video no Vimeo: https://vimeo.com/695720948

A cidade ideal:

Roma, apesar de magnifica, ndo & o melhor exemplo para a construcdo de uma ideal
cidade romana. Como ja tinha referido, temos muito cuidado com o desenho e
construcdo de novas cidades ou coldnias.

Baseamos as nossas novas cidades nos acampamentos militares das nossas invenciveis
legigies! E preciso ser pragmaético, mantende uma crtogonalidade através de ruas
paralelas e perpendiculares. Além disso, duas grandes ruas devem atravessar a cidade,
o Cardo que corre de norte para sul e o Decumanos que transpode a urbe de este para
oeste.

A muralha garante a seguranca e o agueduto traz dagua do meio rural até a povoacado. E
imperativo que exista sempre um Forum numa posicdo mais central na cidade e, por
ultimo, ndo podemos esquecer dos espaces de lazer!

Link para narrativa em video no Vimeo: https://vimeo.com/695731852
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A arte [arquitetura).

1a falei da ideal cidade romana e da magnificéncia da eterna cidade, mas Roma nem
sempre foi assim, quando me tormei imperador encontrei Roma uma cdade de tijolo e

deixei-a uma cidade de madrmore! Era necessario embelezd-la com as artes e
engrandecer com construcdes monumentais gue durassem para séculos.

Aproveitamos muito dos gregos, aplicando os belos frontdes, frisos e colunas, sem
esquecer a brilhante escultura helénica. Porém, somos mais grandiosos € ndo nos
preccupameos com a simetria e o idealismo exagerado dos gregos. Do mesmo maodo,
ndo & gque nds romanos sejamos incapazes de ser inovadores! Descobrimos novas
técnicas arquitetdnicas, como o arco de volta perfeita ou a cipula do Pantedo,
aplicando o Opus Caementicium, encomendado pelo meu fiel general.

Link para narrativa em video no Vimeo: https://vimeo.com/695752727

A pintura e a escultura em especifico.

Sou um grande apreciador da pintura e da escultura, alias, ha uns tempos encomendei
estatuas e um fresco para a ser pintado numa parede do meu paldcio e ja tenho alguns
mosaicos no chio de algumas divisoes.

05 escultores romanos sdo os melhores que o mundo conhecel Os gregos
preocupavam-5e demasiado com cdlculos e idealismos, ja nos sabemos gue o realismo
numa escultura & o mais importante, mesmo guando representamos deuses e
sobretudo guando prestamos culto aos nossos antepassados.

Gosto das cores vibrantes, dos episodios mitologicos e do realismo nas
representacdes, algo caracteristicamente romano.

Link para narrativa em video no Vimeo: https://vimeo.com/695784492

Encerrar (Recuperar situacdo-problema).

Enquanto imperador ja deixarei Roma numa condicdo infinitamente melhor do que
guando a encontrei. Somos uma civilizacdo inovadora e imperiosa e pragmatica € ndo
nos devemos perder com devaneios desnecessarios como fizeram os gregos!

Mo entanto, estes mesmos gregos que nds conguistamos, apos séculos de lutas,

conquistaram-nos a nos, ndo pela forca de armas, mas sim devido a sua influéncia
cultural e artistica.

Link para narrativa em video no Vimeo: https://vimeo.com/696288111
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Anexo 6- Roma e os romanos pelos olhos de Augusto: plano de aula.

Reconhecer a influéncia cuttural grega na arte romana;
(Caracterizar a anquitetura romana;
(Caracterizar a escultura e pintura romana;
Caractesizar 0 urbanisma romano.

‘CompetEncias PASED:

Oual era aimportanda do Firnm?
Ouais eram as duas principais ruas da uma ddade romana?
Quiis 530 05 aspetns da amuitenura grega aplicados pelos romanos?

Participagiic  oral =
gualidade das
30 digital da cidade de Roma na
lunos identifiquem marcos reles:
Oje & 30 Mesmo tempo introduz
itude dz cidade.

nos detinham planos e formas de
urbana muito tas e bem pensada:
utura inspirada
De5 romanas, os Castn

manter uma orto

ruas particularmente importantes pois atras

=) |ativam: mais largas. O Cardo M;

rua que perfurava a cidade de norte 3 sul & o Decumanc:

atraveszava a urbe de este para Oeste. O desenh

cdade n forma revela o acentuado pragmatisma,

tipico dos romano:

quiz [respo:
imediatamente apas

Para além dissa, os romanos detinham uma grande a realizagBo do & 0 pars pErguntar & s 52 estes conhecem algum local

que também el na propria arquitetura.

em dotar = i difi semelhants que era essencial numa cidade-estado grega
relevantes, desde logo no Farum, 1 de guiz. Meste cas
semelhangas com a / T = oM uma imagam e devem indicar qual o edificio representado
trata-se de um aquedurto.
i cidade romana
carater religio:
tabula i 3 que atraveszam 3 cidade, o Cardo & O
[DECUMENGS, & 0o 2 &x: i fich is para a cida '
porventura wm aguedutt, € espagos de lEzer como as Termas ou um
qualquer adific , calisew/anfiteatro.
incluindo « . Andlise de um Doc. iconogréfico sobre uma planta de uma cidade romana. ©
anfiteat [ : i dendar a Ortogonalidade das ruas, sende
/antes porque atravessam a ddade, o Cardo & o Decuman
o ainda abordar os aguedutos acer o Forum, 35 Termas & outros edifitios de

Imente duradou
indispenzav

A arts romana &, no toda, iz 21 Andlise da narrativa
ltura grega. das cidades e, consequentament
Tal situaglc &€ obs is @té para além da arte, as arquitetura onde & e

ias romanas & gregas partilham ilaridades aplic: 1 z M Esqu E
q r as semelhangas que ambas monumentalidade e dursbiidade das construgbes 35 Serd ainda importante
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partilham ambite da arquitstura & da escultura. Os relacionar a influéncia grega sobre a arte romana, sobretudo no que toca 3 escuftura
etos da arquitetura gregs,

triangulares, os fris E 22 4 para 3 X com o primeiro documents &

= arguiteténicas. Emrelagio d = possivel obter uma vists 2érea do Pantedo e o segundo documento oferece uma

& por demais & i x vista aérea do PArtenan em Atenzs. tivo & que os alunos comparem ambos e

grande enfogue 3 i semelhantes de cada um i ncluindo assim gue

58 preccupavam )
arquitetura e . i ompreenderem o cunho
durabilidade, aplica & ad

Consolidagio de conhedmentos atra

3o orientadora).

se de um doc. ografico relativo a0 agueduto de Seg
denctar, mais uma a monumentslidade, a durabilidade e o

oita perfeita. O professor

& preciso tambem referir qu.
eram também bastante in
arquitetura aplicaram nos

wolta perfeita ou a cupulas, & 7
pe putas, quadro as principais caracteristicas da amuitetura Fomana

onhecimentos atra

ocumentos iconograficos. O primeiro doc. € uma
uma eststua romanz. O objetivo & que os alunos
identifiquem as grandes s 3 = 35 esculturas e, inevitavelments,

reconhegam a influény e 3 escultura romana. Idealmente o= alunos
devem denotar que a granda praponderincia 3 retratos
mitalagic ras historicas. Devemn tambem identificar slgumas diferenca
em relag Eregos que davam p importincia sobretudo no que toca 3o realismo adot ymanos em detrimento do
pintura enquanto uma arte. A pintura romana restringia-

Mas a3 arte em Roma ndo se fazia s da escultura & da arte,

a3 pintura era também muite usual, uma rela

seafre nites no interior 2 olidagd oahedmentos atr: iio de Verdad) u Falso.
ultura romana.
sobre
CMEnos que, maioritariamente, detinham encomenda de fresc César Augusto fizera para a sua nova Domus,
/05 mitologicos. denctando assim 3 rel i 5t0s & 3 escultura detinham na culturs e arte
Erega e identificando oz principais espagos & em que maold
Analise do Doc. 2 da pégina 72 do manual. E possivel fazer uma andl
forma a relacions-los com os proprios edifidios, neste caso a presenga de me
& frescos que embelezam os interiores dos edificios & das casas.

— I —————
utilizar adequadamente fontes histdricas de tipologia diversa, recolhendo e tratando a informagdio para 2 abordagem da realidade social numa perspetiva critica;
Relzcionar formas de orgenizagio do espaco com os elementos natursis & humanos ai exstentes em difersntes épocas histéricas, ressaltando aspetos diferentes & aspetos que permanecem;
Reforgar a utilizagie de conceitos operatrios & metodoldgicos da disciplina de Histaria;
Compreender a existéncia de continuidades e de ruturas no processo histrico, estabelecendo relagbes de causslidade e de consequéncia;
Promover uma abordagem da Historia baseada em critérios £ticos & estéticos;

. Escolar Editora
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Anexo 7. Uma conversa com Fontes Pereira de Melo: a gamificagao através do Google

Forms.

WITLTSLLN T

2o
— -
. " |

Im conversa com [Fontes Pereira de Melc
Um conver n Fontes P 1 de Melo

Hoje, 11 de maio de 2022, retornamos ao século XIX e acompanhamos Fontes Pereira de
Melo, atual Ministro da Fazenda, pelos corredores do Palacio de S3o Bento.

0 reino encontra-se, pela primeira vez em varias décadas, num clima de relativa paz
sociopolitica € com um programa politico € econémico que visiona, finalmente, a
industrializagdo de Portugal.

I udar de conte &

*Obrigaibrio

Email *

O seu emal

Ao caminhares lu-lu.\ corredores do Palicio de Sio Benro, enquanto convidado, enconrras

Fontes Pereira de Melo ¢ comegam a conversar enquanto passeiam...

Acabado de chegar a0 governo, Fontes Pereira de Melo confidencia-te:
Espero deixar este reino numa muito melhor condi¢do do que quando cheguei ao governo!
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Acabado de chegar 20 governo, Fontes Pereira de Melo contidencia-te:
Espero deixar este reino numa muito melhor condi¢édo do que quando cheguei ao governo!

O compromisso de Fontes

M _ARegeneracéoeoFon..

Ao longo dos primeiros minutos de conversa, apercebeste que Fontes Pereira de Melo tem
ideias muito claras de como garantir a pacificagio social e politica em Portugal! (pagina 112 do

manual)

Parlamentarismo. Qual de baixo, qual de cima; Caricatura de Rafael Bordalo Pinheiro
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Apercehendo-se do rew aleo nivel inteleceual, pede-te a opinido sobre como conciliar ambas %
us (’hg&-s do liberalismo de forma a evirar mais conflitos, como a([uz'lcs vividos nas tiltimas

décadas.

O Uma nova Constituigdo, semelhante a falhada Constituicdo de 1838.

O Um ato adicional a Carta Constitucional que alargue o sufragio censitario e elimine
o voto indireto.

(7)) Oretorno a Constituicio de 1822.

(O) Recusar todas as Constituicdes.

Seguinte Limpar formulario

A tua sugestdo agradou a Fontes Pereira de Melo, vai ao encontro do seus ideais e permite
uma pacificagao sociopolitica.

Pensas durante uns breves sugundo € SUEETes. .. *

O Uma nova Constituigdo, semelhante & falhada Constituicdo de 1838.

Um Ato Adicional a Carta Constitucional que alargue o sufragio censitario e elimine
o voto indireto.

0 retorno & Constituigdo de 1822,

O O O

Recusar todas as Constituigdes.

]:'JIE'L'L' III.I!' g'.ITIIIl'\-'L' | \'.'I.I:II.I-I H:II.\E.'H. I.|.!' Fﬂl'll: 13 II.II.':I'I.':ITJ LI!' l[l.'lll. ] M':IIIE:IIE' |'N\I:I1 \.!L’1ZII.|.ZII'I&|IJ1 e

[ P . ' ¥
prrERLavel, .'~LI|'|I.'\'|'I.1;LILI I.:-:'I'illll.' LI & SERTIEeTIEs I1:IL'|'|III.'L.=I:I|IM:III1LI l:JLI EUVETTILN & (e OFT bamEnbe sra

r;lt:'l;l.'ﬂ i'l.':ll.|11| na :I'I.'#I.'TIL'IH!."ELI Ll\.:l ﬂ':ll:l!.:l!

& frutuosa conversa continua, mas entretanto. .

O eqee fon a Repeneragio? "

4 sua resposta

Anteriar Seguinte Limipar formularic
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Continuas a acompanhar Fontes Pereira de Melo e sentam-se nos jardim do Palacio de Séo
Bento.
A vossa conversa continua...

.I'|IZI.'\- ANDES O Ol VILELT CLMN | CLHPET=IL, 'Illt'l'l.'\-:I.'\- [ I".III.'Illlt'I (8] IILI\.' I'\.\IIL:"\- '.I'ZIII'.I:'IIII' I'II.'II'I1II|.'.

- - 1 . .
Fara esse eherin, vamos anali=iar mes ||\.\.'I.I'.II!.'III.|.'|'\-.
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Doe. 6 B da ||;ﬂ3:|‘|u ) do manual

8 - Uma nova orlentaio econdmica

A diminuicho dos pregos nos mercados estrangeinos, durnse os Gimos 15
anos, da maior parte das matérias- primas quo aSmentam a possa lndisia ¢
e quiase 1o 08 aTtigos Sk e 140 podemos produuzse, 0 tem
existido para nis, porque dirvitos j4 pesados das pautas, agravados pelos
L licionais, impedem o d i o ércio ..} Os
produsos exermplares e modedos que em toda a parte sho admitidos paza ser-
virern de padries de Imigagdo e de extimulo d chistr pod

entrar no nosso pafs. [..] A sombra desta begislagdo vickosa tem nascido a in-

diseria do hando. |...] £ preciso fazer desap das pautas

& exoebizhacia dos direitos, que agrova as matérias. primas; € peeciso reduzis
Proporg dirchios g artigos, quends L

nen faly nueca [...) Feites com dis © sobire estudos pré-

tico, estas redugtes, Jonge de o areceitatotal, ||

Sevrtins G T Son Negdonm da Paierala ens b de s de EESD - Anbinie Mol o Foaies
Toarica de Melo, [abrio do Geewrna, e | 4 & i Ge 1000

e |

B Um pais transfigurado
A - Pontes

P>

etpannlind 0. Lk | (1808 1089
(187.1911)

A conatragio da poate de 8. Lufu | na Pacte. Fotogeify de LEES montyande 3 niado day sben 2 parte 30 Cals de Ribees, 20 Pors 0 pragrts Geits ponte mdovilea deve-44
2 e, Tnililo Sy, dacipale ¢ olaboradier de Lantine BN A poste de O Lub, qoe nlitwe 3 ponte phersd donda veverl 02 Rtogeaa (1), for cwrontads jor umd fiem oty
o kg o gt ol o e ferve W com Do 4 pom 5 i 1 e o e 1685, mels 1 P00 rtiage 0 10, Ao o, oo 17, 6 s
Pirgeed 50 Do vt Seade sncdin peis ¢ambon, com & nsogunachs G ponts fermovarts 0. Miru P (1), some db taehs ¢ tpoa de D Lin L

]'I'IF"‘I.EHI.IU. F‘\I'Ill.'h '|1r\|'k'l:lll.'iu.-|:|' U W i ':JI.M'I.ITM\ M.IE!'I T C]I.II.' L'.'\I..i (!I.' 1'1TH|.I.‘\ rm ]]I.Ifl.'nl.g;.l.l!
Mo decreto de 30 de Agosto de 1852, descrevi Portugal como sende um "pais de
povoaghes que se ndo comunicam, de habitante que ndo convivern, de produtos que néo
circulam, de manufaturas que se ndo transportam, & até de riguezas e de maravilhas que

se ndo conhecemn[..J".

An I.Ii.'\l.'nl.“ll'l.'h o Fomipes Pereara I.II.' }[I.'ll.l. Frases para i dl TN LmE .'\-LI'I'iI.' Ll.i'

|ul.—u>i]1l|i-:]un:]rh T desenvalver o '|l1|-:\..

O Investimento em dreas estratégicas da economia, sobsetudo na produg 2o do Vinho
do Porto.

Politica de obras piblicas, financiadas através do aumento das taxas alfandegarias.

na Asia.

Politica de obras publicas, financiadas através do aumento de impostos e de

O Politica de expans&o imperial, atravéa da conquista de novos territério em Africa e
D empréstimos estrangeiros.

Anterior Seguinte Limpar formularia
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"Acredito que tal solucdo ndo seja pertinente, tendo em conta as necessidades e a atual
condigdo do reino.”

R.J'l"l.l I.il1:|I.':IL| [ IH.:':l!'!l- LILEETE =Ll FTURIRHAE '|'|I.'ila:lil LU,

L=

D Investimento em dreas estratégicas da economia, sobretudo na produgéo do vinho
do porto.

Politica de obras plblicas, financiadas atraves do aumento das taxas alfandegarias.

na Asia

Politica de obras plblicas, financiadas stravés do aumento de impostos e de

D Politica de expansso imperial, atraves da conguista de novos territdrio em Africa e
D emprestimos estrangeinos.

Anterior Seguinte Limpar formulério
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Fontes, somrindo, afirma:
E exatamente dissoc gue o reino precizal Temaos que investir e arranjar dinheire para as
obras necessdrias. Mas nem tudo =& resume as vias de comunicagdo.

Frustrado, Fonres dizce:

Por c,\nu]vlu, sou n’slmnun'l por vutras reformas un]mrlzmr.\! (Doc. 6 A pz'ginu 99 do

manual)

B Dinamizar a economia

A~ 0 mercado interne
A2de dezembro de 1852, Fontes decretou a adogio de novos pesos e medidas.
Muitos politicos, antes dele, tinham argumentado ser este um passo impor-
tante para a unificacio do mercado interno [...J, mas ninguém ousara pbr a
medida em pritica [...] Os novos pesos e medidas teriam um prazo de dez
anos para serem i fuzidos. Em vésy de expirar a data, em 1862, veri-
ficaram-se motins por todo o pais. [...|. O metro acabou por substituir as varas
e 0s odwados, mas, pelo meio, houve mortes. Quanto as medidas de capaci-
dade, apenas nos finais da década de 1860 conseguiram ser impostas.

Maria Rlomena Méeica, ob. cit

c-.l.lllll.:l I.:!.:':JI.".‘\ VET iE:H.'HT...
Mem tudo o que fago se resume a locomotiva, como os meus criticos muito gostam de
apontar.

Moabes LIl:' av 111I.:.=r|1:|LI>. '|'|l'\|'l.'ihu1lll.\.)\.'\- dl.' ‘|1TI.I-I AT = 3 'I"I.III.| w3a ':]I.' I.IE:ﬂ EEY '||IJJ'|III\.J."¢ I;'\II E"l'l:l'l .'\-IJI\.'H'I.I.i':]H!
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Due. 3 B da pagina g7 do manual

LEE

Due. 4 da pagina gy dio manual.
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F|.1llrh'5 Fﬂ.n"h.’ NI WAL |:lcrgu1'|t.= n I:I'I.IL’ d.iriu LFs THISS LS I'jl'!ﬂ.["ﬂlli‘.'l'l"ﬂ rjr 1'.|I.I1'.|II 1]L'H.I Hlﬂr 3 Tt

legado?

P © progresso expansic do caminho de ferro e da rede rodoviaria.

[] o aumento da divida externa.

[] Aredugio dos impostos.

[] Aredugdo dos direitos alfandegarios, seguindo uma perspetiva livre-cambista.
[ Aumentos dos direitos alfandegérios, seguindo uma perspetiva protecionista.
[] Adiminuigio da divida externa.

@ Deve selecionar, no minimo, 3 cpgies.

",

Anterior Seguinte Limpar formulario
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Melancélico, Fontes diz:

Obrigadeo, talvez o meu legado seja controverse, mas esta & a tnica akernatival

Gostava que pudesse fazer parte do meu circulo de confidentes, pessoas em quemn posso
confiar, o que me dizes?

Surrin Il\.lll. L Illdl.'h: w

As num'qu{'ﬂnun estruturais do Fonrismo.

M Eu ja paguei a dividad..

>

Acreditas que Fontes Pereina de Melo conseguiu deisar o reino numa melhor condigio do que

t]u;uhln \‘lu'z:nu o gover no? Justibiea 2 tua resposta.

A sua resposta

Anterlor Sequinte Limpar formutario

O quer achaste desta aula?

A BuE resposta

% Enviar-me uma copia das minhas respostas.

Anterior Limpar formulario
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Anexo 8. Uma conversa com Fontes Pereira de Melo: plano de aula.

Sumario: Lighes N2 165 & 166

= A Repeneragho: uma nova etapa politica.
= O Fontismo e a palitica de obras piblicas

Aprendizagens:

= Iniegrar o processo portugués de industrializacso no contexto europey, identificando os seus limites & desfasamentos croncldgicos;
mum&uadaﬂnnuw[1m1m;aauwmde infraestruturas & para = dinamizacio da afvidade produtiva,
0 CrasCimEnto Econamica;

idenfificando 3s causas que limitaram o
CompetEncias PASED:

O que fioi 3 Regeneragsn?
Onais foram os resultados das politicas do Fontismo?

Epois de terminada
2 entre 1834 £ 1851 OComem cinco

ENTraram m
polpas de st
a revolta do Marechais 2 a Patuleia em 18
564 efm 1851, apos um golpe de estado
afastou definitivamente

e paz e estabilidade
de do século »

gue Portugal
sociopolitica

da historia de Portugal ficara conhecido como

e amangue da

30 p-:lltu:u ‘de Fontes Pereirs de Melo.
jonal de 1826, permitiu
conciliar amba do liberalisms: Cartistas & 05
Setembristas, sendo que rr\anh:r a @z, agradando ans Cartistas,
1=H alnrgm o estipulou o woto direto para as
i do mesme modo, aumentou
medidas qumamanﬂn-mtm

de paradigma e
marczdo pels figura de gue encabegou
rernos & foi o prindpal responssvel pelo programa de

5 publicas em Portugal.

referese @ toda uma politica de
desenhada e ideslizada por F

na oposicac, Fonbes Pereira de el
desenvolvimento & ind

=ariar capital
jestir em obras pagas pelo estado. de forma
i dade. Para iss

vista @ sustentar estes i
aridade do Estado el

ualizagio de um video, disponivel no Youtubs com 3200 minutos de

duragao. O objetivo & que os alunos compreendam a relevancia da locomotiva & do
caminha-de-fermo para o progresso & desenvolviments do pais, através de uma politica
de obras piblicas fomentada por Fontes Peraira de Medo...

100

A de um

Regeners| representa um periodo da historia de Portugal marcado pela
mudanca de paradigma e pala busca il

ha.'iac

arecterizem esse periodo como um tempo de dificuldades e confii
constant
= [inserido na narrativa da
hver & opcao que melhor permita conciliar
do fiberslismo, |:.5|:.| evitar novos conflitos. O objetiv

or deve sintetizar os principais aspetos
= alunos anatem nos seus cadems
iconografico, neste casouma EII'IEItUI'! de Rafael Bordalo

dois partide
Este rotatl

[inserido na narrativa da g
rotagan dos partid mo wma forma de condliacdo e como uma das
caracteristicas basilares da Regenerag3o.
nsolidagio de comhecimentos com 2 resposta @ primeira guestio
tadora.

Anzlize do Doc. 1 A da pagina 86 |:I|:| manual. Heste caso, deda a extensao do
amento das obra
& contracio de
s de juro.
manual. & o
i-:I-znﬂnquern o i 0 uma importante
dinamizadora da economia acs olhos de Fontes Pereira de Melo e, por isso,
nde imvestimento.

unas entendam as limitadissimas opg
que foram de facto tomadas por Fontes Py

Participagdc  oral
qualidade
intervenpd

gico-didatico
0 da aula para

imentos




somente na construgdo de
s-de-ferro, ectradas m zadas, pont
era também uma poliica  que

[} reformas  relativemente
€ & busca incessante em fomentar a
tidade portuguesa pelo fragmentado e

bandaira do seu propric:

deve-se porque era impossiel medir facilments o progressa cuftural

e moral, mas o materizl era faclmente fvel por toda a

populegdo. Assim sendo, & dado espedal atengdo a0 caminho-de-
3 do desem

mo mas tambem pol

Melo acreditava piamente na sua impo

omadas por
semvolver O pais, neste casa, &
medidas
affandegarias,

esquematizar no quadro 3
UE E5tES MOSSAM ESCrEVED

que & gue
IMENTD N red

s imporiantes do Fontismo.
[inserido na narrativa da gamificag
r alguns asp o |egad

gue permita
. Este dessfio

colidar conheciment:

longo da auls &
modo, UMa pequenz i

mercado in rizz do

Por (itimo,
tismio, t3nto porgue Font
S5drio reduzir os direitos aifandegarios de forma a diminuic
o preco das materias-primas imperath industria.

TPC: Responder 3 terceira questio orientadora
comegar pela heranga material que ainda hoje sobre,
caminho-de-ferro, pontes, algumas estredas, entre outro
também nos ram algumas outras herangas positivas, como
ade nacional.

problemas  de

EsUUTUrEs & MESMO QuUE N@
Fontismo, 3 verdade £ gue detém bastante culpa.

= - ————

Analizar fontes de natureza diversa, distinguindo informagSe. implicita e explitita, assim como os respetives limites para o conhecimento do passado;

Ltilizar com seguranca conceitos operatirics e metodoligicos da dscipling de Historiz;

Situar cronaldgica & espacisiments aconiecimentos & processos relevanies, relacionando-0s com 08 contedos &m que ooomeram;

Identificar a muliiphicidade de fatores e a relevdncia da ag3o de indinduos ou grupos, relativaments & fendmenos histiricos circunscritos. no tempo & no espacs;

Situar e caracterizar aspetns relevanies da histdria de Porfugal, europeia e mundial;

Relacicnar a histtria de Portugal com a histéra europeia & mundial, @stinguindo ariculagies dindmicas e analogiasfespedificidades, quer de naturera femdfica quer de Smbits cronclégica, regional ou baesl;
Mobilizar conhecimentns de realidades historicas estudadas para fundamentar opinites, relativas 3 problemas nacionais = do mundo contemporinec, & para intenvir de moda respansawel no sau meio envolente;

mo, Parte 3. Porto Editora.
Vaol. 5: O Liberalis [Lisboa]: Estampa.
rig de Portugal. Lisboa: A Esfera dos
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Anexo 9. Um passeio com Camilo de Garrett: roteiro digital gamificado

1416 gWO .. 8

Q FIND LOCATION =

mse sw . .0 mise sw -

< START BOUND < O INFO =

- -
,1;.'.4.&.""7 .
-~ ek

L

LB\

mna [} B L] (rery -] [ B . 1H1re [ 1 RS |

< O INFO = 90Uz = « @ CORRECT

TEST MODE TEST MODE

+100 points

e o=

Eca de Queiroz

Camilo Castelo Branco
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aws . M7 e eEO. . »

< Q FIND LOCATION =

e 20 = . (LRPA -}

< O MISSION
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. LERER -} 8w . .

©NOPE

ILREA ) aE0 . .8 e 2w
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Retry (9)
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mnnee ew ... » Hnee QUo - L ] Hnee
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H2E80

TLETE
O INFO

HNue0 2w L] Hwuee
= < Q FIND LOCATION

O MISSION

1]
~

4§ Start recording

v Finish
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108



Ms@e ow= s

nsEe tu. .8
: o0 < O INFO =

1]

Marechal Saldanha
Almirante Sartorius

Ze do Telhado

Brigadeiro Torres
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Anexo 10. Um passeio com Camilo de Garrett: rubrica de avaliagao.
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