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Resumo

O jogo é um elemento fundamental da vida humana. Por esse motivo, decidimos
interrogar: serdo os jogos didaticos um meio que estimula a aprendizagem na disciplina
de Histéria? Atendendo ao Perfil dos alunos a saida da Escolaridade Obrigatdria (2017)
e a necessidade de implementar diferentes métodos de ensino ativo, consideramos
pertinente promover um mecanismo de estimulo por forma a motivar o ensino da
disciplina de Histdria. Mas sera que os jogos tém apenas um potencial motivador? O
principal objetivo deste trabalho visa ir mais além e compreender o potencial
pedagdgico dos jogos didaticos com recurso a aplicacdo de jogos digitais e analégicos na
sala de aula.

Respondeu-se ao objetivo deste trabalho a partir de uma revisdo de literatura,
que se configura como quadro tedrico, e a partir da recolha de informacado através de
métodos de observacdo direta e indireta em varias experiéncias pedagdgicas e didaticas
com o uso de jogos. Tendo em conta a metodologia de investigagao-acao, pretendemos
avancar com possiveis abordagens pedagodgicas a aplicar no futuro e hipdteses que
visam otimizar o ensino da Histdria.

Este relatério mostra as diversas valéncias no jogo no processo de ensino-

aprendizagem, reforcando a sua importancia no ambito do ensino da Histdria.

Palavras-chave: Jogos Didaticos; Jogos Analégicos; Ensino de Histdria; Ensino Basico.



Abstract

Games are a fundamental element of human life. For this reason, we decided to ask the
following question: are didactic games a learning stimulus in the subject of History?
Considering the profile of Portuguese students according to 2017 data and the school's
interest in introducing different teaching methods, we tried to promote a new
mechanism to motivate the teaching of the subject of History. The main objective of this
work is to understand the pedagogical potential of didactic games in the classroom.

In order to bring brand new scientific contributions in this domain, we have
analysed contemporary literature and also collected a significant amount of data by
observing our pedagogical experiences. By taking into account our research
methodology, we intend to put forward new pedagogical approaches to be applied in
the future, as well as new hypotheses in the history teaching area.

Above all, this report aims to show the educational potential of gaming in the

Portuguese school system.

Key-words: didactic games; board games; history teaching; elementary school.
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Introducgao

Aprender a perder e a ganhar: o uso do jogo diddtico na disciplina de Historia — foi o
tema selecionado para este relatério de estagio realizado no ambito do Mestrado em
Ensino de Histdria no 3.2 ciclo do Ensino Basico no ano letivo de 2022-2023. A escolha
pela tematica deve-se ao facto de os jogos resultarem num mecanismo de motivagao
para captar a atencdo dos alunos na aula e constituirem um meio de aprendizagem
criativo e diferente dos métodos mais tradicionais.

Neste sentido, elaboramos a seguinte questdo orientadora: serdo os jogos
didaticos um meio para estimular a aprendizagem na disciplina de Histéria? Atendendo
ao Perfil dos alunos a saida da Escolaridade Obrigatdria (2017)%, e ao interesse da Escola
na introdug¢ao de métodos diversificados de ensino, consideramos pertinente promover
um mecanismo de estimulo correspondente a um impulso motivador.

Deste modo, delineamos quatro objetivos fundamentais: estimular o sentido
critico e intervenc¢ao dos alunos; conduzi-los na aquisicdo novas aprendizagens de forma
interativa; desenvolver competéncias ao nivel do trabalho colaborativo; e promover a
autonomia dos alunos através do desenvolvimento/ criagdo de jogos em ambiente
digital e analdgico.

A nivel metodoldgico seguimos um estudo de investigacdo-acdo. Numa primeira
fase, procedemos a uma revisao de literatura geral e especifica sobre a tematica em
estudo, seguindo-se depois uma observacdo direta do comportamento e acbes dos
alunos durante as atividades desenvolvidas em contexto de ensino-aprendizagem.
Nesse sentido foi criada uma grelha de observacdo das aulas e redigidos didrios de bordo
no final de cada atividade, cuja informacao foi depois analisada e alvo de reflexdao. Numa
segunda fase recolhemos informacdo complementar por meio da aplicacdo de trés
inquéritos por questiondrio, um primeiro, sobre o uso de jogos no geral; um segundo,

sobre o jogo digital; e um terceiro, sobre o jogo analégico. O relatdrio é encerrado por

L Veja-se este documento em detalhe disponivel em:

http://dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Projeto_Autonomia_ e Flexibilidade/perfil dos alunos.p
df. Acesso em: 20/12/2022.
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uma parte final de reflexdo que apresenta os resultados finais e sugestdes para praticas
e estudos futuros.

A nivel formal, dividimos o trabalho em quatro capitulos essenciais: um primeiro,
que serviu de base tedrica a nossa pratica letiva, sobre a importancia do jogo no
processo de ensino-aprendizagem, a partir da visdo de autores como Lynn Alves (2008);
(2016); Bianca Marins (2018); Sara Dias Trindade (2014); José Adelino Duarte (2009);
Sénia Silva Cruz (2009) — os seus contributos tedricos fornecem-nos suporte cientifico a
nossa pratica letiva; um segundo, dedicado ao enquadramento pratico do relatdério de
estagio, onde é apresentada a Escola Bésica e Secunddria de Aguas Santas e a turma
selecionada para o estudo; um terceiro capitulo, onde é explicada a nossa metodologia
de investigacao-acao, analisadas as potencialidades dos jogos selecionados e explicado
como devem ser utilizados em sala de aula; e por ultimo, um quarto capitulo, dedicado
as reflexdes metodoldgicas, onde é analisado o que correu bem e o que poderia ter
corrido melhor durante a aplicacdo pratica.

Em suma, propomos no préximo capitulo uma analise aprofundada sobre os
jogos enquanto modelo de ensino-aprendizagem, explorando detalhadamente todas as

suas potencialidades e desafios.
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1. Enquadramento tedrico

1.1.0 jogo
A discussao sobre jogos como instrumento de aprendizagem tem sido um tdépico
recorrente na discussdo académica, verificando-se uma preocupacdo crescente em
elaborar jogos que contribuam para o seu potencial didatico (Alves et al, 2016, p. 10).
Naturalmente, no ambito deste trabalho, juntamo-nos a Lynn Alves para compreender
a importancia do jogo no ensino-aprendizagem. Para tal, deveremos compreender,
primeiramente, o conceito de jogo; de seguida a sua importancia, as diferencas dos

varios tipos de jogos e as suas potencialidades na disciplina de Histodria.

1.1.1. O conceito de jogo

Para que possamos compreender a relevancia do jogo no processo de
aprendizagem temos de perceber a abrangéncia do conceito de jogo na sua amplitude
pedagdgica e educacional.

A tematica do jogo metamorfoseou-se ao ritmo do desenvolvimento
antropolégico e social do ser humano, porém, no ambito deste relatério pretendemos,
descortinar o conceito de jogo no seu sentido mais contemporaneo, a luz do que foi
redigido sobre este assunto nas ultimas quatro décadas, tendo naturalmente a sala de
aula como pano de fundo.

Sao varios os autores que dao nota da dificuldade de definir o conceito de jogo.
Todavia, do nosso ponto de vista, cremos que os contributos tedricos de Johan Huizinga
(2000), Vitor Azevedo (2017) e Antdnio Osorio (2021) fornecem pensamentos e analises
estruturantes no que toca a definicdo e conceptualizacdo da palavra substantiva jogo.

Deste modo, selecionamos as definicbes que consideramos mais pertinentes
neste sentido:

“(...) o jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntdria, exercida dentro de certos e

determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente

consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo,
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acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de

ser diferente da ‘vida quotidiana’ (Huizinga, 2000, p. 24).

“Os Jogos sao atividades sociais e culturais voluntarias, significativas, fortemente
absorventes, nao-produtivas, que se utilizam de um mundo abstrato, com
efeitos negociados no mundo real, e cujo desenvolvimento e resultado final é
incerto, onde um ou mais jogadores, ou equipes de jogadores, modificam
interativamente e de forma quantificavel o estado de um sistema artificial,
possivelmente em busca de objetivos conflitantes, por meio de decisdes e acdes,
algumas com a capacidade de atrapalhar o adversario, sendo todo o processo
regulado, orientado e limitado, por regras aceitas, e obtendo, com isso, uma
recompensa psicoldgica, normalmente na forma de diversdo, entretenimento,
ou sensacgao de vitéria sobre um adversdrio ou desafio.” (Azevedo, et al, 2017, p.

10).

“0 jogo desempenha funcdo essencial na cultura humana.” (Osério, 2021, p. 23).

Através das definicdes apresentadas podemos aferir que jogo é uma atividade que esta
enraizada na nossa cultura desde a infancia, ao jogarmos aprendemos as regras e, acima
de tudo, aprendemos a respeita-las; aprendemos também a gerir as emocgdes positivas
e negativas: como a imprevisibilidade do resultado, a frustracdo ao perder ou a alegria
de ganhar e, sobretudo, o respeito pelo outro, que vem com as regras. No seu sentido
mais lato, os jogos sdo organizadores do nosso pensamento, uma vez que nos permitem
atingir determinados objetivos através da légica e estratégia.

Um dos muitos elementos atrativos dos jogos é o ambiente artificial do jogo, que
transporta os jogadores para ambientes e sociedades distintas, que conduzem a
compreensao de elementos que compdem determinada civilizacao.

Assim, o0 jogo torna-se a nosso entender uma atividade complementar da vida

humana, onde se trabalha a relacdo afetiva positiva e onde ha uma predisposicao para
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a aprendizagem, muitas vezes involuntaria e inconsciente, mas eficaz e que surge na

infancia.

1.1.2. O jogo ao longo da vida

A par do conceito de jogo, interessa-nos também compreender o impacto dos jogos no
desenvolvimento cognitivo do ser humano. Partindo do principio que é na infancia que
0s jogos se tornam um recurso primordial de aprendizagem e que é através dos jogos
que as criangas aprendem, Bianca Marins refere que o jogo “permite que a crianca
construa o seu préprio mundo, trazendo assim para a sua proépria realidade diversas
situacOes que fazem parte de seu universo imagindrio” (Marins, 2018, p. 3). Deste modo,
e de acordo a autora, o jogo contribui para o desenvolvimento da crianga sob varios
aspetos como: a criatividade; a inteligéncia; a sociabilidade; entre outros elementos.

De acordo com Elisangela Oliveira, os jogos e as brincadeiras fazem parte do
universo infantil - “a brincadeira de faz de conta promove para a crianca um momento
Unico de desenvolvimento, no qual exercita em sua imagina¢do, a capacidade de
planejar, de imaginar situacdes ludicas, os seus conteudos e as regras existentes em
cada situacdo" (Oliveira, 2013, p. 1).

Neste campo, sublinhe-se também o papel das regras dos jogos para a crian¢a na
gualidade de jogadora. Para Rui Brandao, o facto de os jogos estarem sujeitos a regras
permite que o jogo nado seja uma atividade exclusivamente lidica; na verdade, sdo
precisamente as regras que acrescentam mais dimensdes a esta atividade (Brandao,
2021, p. 41).

Para José Duarte, o jogo é “a atividade mais séria da crianca”. No seu relatorio - O
jogo e a crian¢a — o autor declara que a crian¢a “desenvolve a sua capacidade de fazer
perguntas, encontrar diferentes solugdes para um problema, avaliar as suas atitudes,
encontrar e reorganizar a relagdo com os outros” (Duarte, 2009, p. 19 e 24).

Hodiernamente, boa parte dos jogos ja ndo sdo direcionados sé para as criancas. A
industria dos jogos tem vindo a tornar-se cada vez mais variada, compreendendo hoje,
mais do que nunca, um leque de idades e de jogadores muito consideravel. Como

observou Lynn Alves: "no final dos anos oitenta o mercado dos jogos eletronicos era
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orientado sobretudo para criancas e adolescentes, mas esse publico vem se modificando
de forma significativa nos ultimos anos" (Alves, 2008, p. 4).

Atualmente, existe outra tendéncia que deve ser assinalada: os eurogames,
conhecidos como os jogos de tabuleiro modernos. Estes jogos de estratégia tiveram a
sua origem na Europa, na década de 80 do século XX e sdo considerados uma espécie de
modernizacdao dos jogos de tabuleiro, com um design simples e caracteristicas
especificas, nomeadamente na sua forma de jogar, onde é necessaria a cooperacao e
associacao dos jogadores ao longo do jogo (Sousa & Bernardo, 2019, p. 4). Os jogos de
tabuleiro modernos sado bastante interativos, apresentam temas e cenarios histéricos e
culturais que sao ricos em narrativas. Essas narrativas potenciam o envolvimento dos
jogadores através da implementacao de estratégias, como a gestdo dos seus recursos
de forma a concretizarem os objetivos, e de um sistema de pontuagao, que privilegia a
mecanica em detrimento da sorte, ou seja, a escolha em prol do acaso. Esta escolha
pode ser mais ou menos complexa e varidvel, podendo estar interconectadas através de
sistemas e subsistemas, o que permite reduzir o tempo de um jogo (normalmente entre
1 e 2 horas).

Outras das caracteristicas mais veementes destes jogos é a importancia da tomada
de decisOes/ estratégia do jogador para a superacdo dos desafios. Como é o caso do jogo
Lusitania. Veni. Vidi. Vici., em que os jogadores assumem papéis como de um general
romano, a quem o ditador Julio César ordenou recrutar e equipar um exército de
soldados. Outro exemplo de jogos de tabuleiro moderno, é o jogo Kingdomino cujo
objetivo é construir um reino, numa grelha de 5x5, ligando os dominios com terrenos
iguais; quantos mais terrenos o jogador tiver, mais pontos ganha.

Estes dois ultimos exemplos de jogos de tabuleiros modernos permitem envolver
os alunos, e dar-lhes uma outra perspetiva, de forma a consolidar os conteudos
selecionados. A qualidade do design e a prépria mecanica do jogo, leva a que os
jogadores se tornem mais competitivos, mas sem o fator de eliminacdo ou dominacdo
do jogador. Esta competicdo é ajustada por meio de sistemas de bloqueio de opc¢bes e
pontos de vitéria acumulados ao longo do jogo, escondendo o vencedor antes que o

jogo termine. Esta caracteristica dos jogos de tabuleiro moderno estd relacionada com
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a origem desses mesmos jogos, uma vez que na Alemanha, apds a Segunda Guerra
Mundial, as agBes de conquista (dominagdo, ataque, exclusdo e elimina¢do) eram
evitadas até nas atividades sociais e culturais (Sousa & Bernardo, 2019, p. 4).

Os Eurogames também tendem a ser jogados em turnos individuais e sequenciais,
permitindo implementar estratégias a curto, médio e a longo prazo. As informacgdes vao
sendo reveladas a medida que o jogo avanga, tendo em conta a assertividade das
respostas do jogador (Sousa & Bernardo, 2019, p. 4).

Em suma, se os jogos atingem um leque tao vasto de jogadores, tornando-se cada
vez mais diversificados em temas e objetivos, porque ndo inclui-los em contexto de sala
de aula? Esta é a premissa que queremos ver estabelecida e desenvolvida neste relatério
de estagio. Para tal, o préximo ponto sera dedicado ao jogo no processo de ensino-

aprendizagem.

1.2.0 contributo das novas tecnologias no contexto didatico.
A utilizagdo de jogos na Educagao nao constitui uma novidade. Existe uma exploragao
desta matéria que comecou a ser desenvolvida em meados da década de 1980 por varios
autores como Brunelle (1978); Kishimoto (1994); Caillois (1990). Todavia, é a partir dos
anos 2000 que assistimos a um incremento de trabalhos de investigacao sobre esta
tematica, relacionadas com o potencial educacional que estes elementos possuem.

Podemos afirmar com alguma seguranga que este incremento de pesquisas,
mais presentes em jogos digitais, esta associado as mudancas pelas quais as sociedades
atravessam e pelo papel mais relevante das tecnologias digitais.

Neste ambito, a Escola tem um papel preponderante na relagao entre ensino e
aprendizagem através do incremento de recursos como os digitais. A Escola ndo deve
ficar alheia a estas transformacdes e “ndo pode deixar de incorporar as novas
transformacgdes” (Cruz, 2009, p. 6). Desta forma, compete a Escola reconhecer que os
alunos, atualmente, sdo capazes de aceder a qualquer tipo de informacao de forma mais
veloz. Neste sentido, Sara Dias Trindade afirma nos seus estudos que se devem incluir

as praticas tecnoldgicas dentro do préprio sistema educativo (Trindade, 2015, p. 207).
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O Ensino é um campo com varidveis multiplas, sendo possiveis inumeros
cenarios a partir dos diferentes contextos nos quais os educadores se veem obrigados a
atuar. Da mesma forma, sabe-se que sdo inUmeras as possibilidades quando se trata do
uso de jogos digitais na Educagao, tanto no jogo utilizado quanto nas atividades
propostas aos educandos.

Segundo Vieira e Ferreira (2016) os smartphones, tablets ou computadores
fazem parte do quotidiano, em especial os smartphones sdo bem aceites tanto por
professores como por alunos. A sua aceitagdo possibilita a construcdao de novas
perspetivas pedagdgicas e um acompanhamento do professor no estudo auténomo do
aluno (Vieira & Ferreira, 2016, p. 208). Através de aplicacdes ou de paginas web, o aluno
pode aceder desde o seu smartphone a aula, a perguntas, a videos e muitos outros
conteudos pedagdgicos que o professor disponibiliza e pode fazé-lo em qualquer espaco
escolar como fora.

Os jogos denominados comerciais possuem caracteristicas mais apelativas.
Contudo, a sua abordagem pode ser menos adaptdvel ao contexto de sala de aula, ja
gue o jogo nao foi desenvolvido especificamente para a Educacdo. Este é também um
dos desafios do meu relatério, tornar o jogo comercial adaptavel ao contexto de ensino-
aprendizagem.

O mercado comercial dos videojogos, cujo catdlogo inclui varios tipos de géneros
e temadticas, é marcado pela criacdo, e consumo alargado, de videojogos que
representam acontecimentos ou cendrios histéricos, sejam eles veridicos, ficticios,
alternativos ou fantasticos. De entre os numerosos exemplos de videojogos assentes em
episédios da Histdria podemos verificar a existéncia dos seguintes: Call of Duty;
Battlefield 1, Wolfenstein: The New Order, Elder Scrolls V: Skyrim; The Witcher 3: Wild
Hunt; e Assassin’s Creed. Estes jogos representam, com alguma fidelidade, os periodos
historicos da | e Il Guerras Mundiais (trés primeiros); Idade Média (o penultimo,
tratando-se de mundos de fantasia); e o ultimo (Assassin’s Creed) constitui um dos jogos
gue reune as melhores reconstituicdes histdricas em varios periodos da histéria.

Os videojogos, aportam um potencial pedagdgico bastante significativo para a

abordagem dos periodos histéricos mencionados, auxiliando na compreensdo dessas
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dinamicas sociais, politicas e militares, para além de oferecerem uma perspetiva visual
dos acontecimentos, como é o caso do cerco de Estalinegrado presente no jogo Call of
Duty. As missdes podem contribuir para que cada jogador, no prosseguimento da
utilizagdao do videojogo, obtenha capacidades ou equipamento essencial para completar
a histdria principal. Nestes casos, o jogador possui maior liberdade para tomar este tipo
de decisdes que afetam o seu progresso (Santos, 2022, p. 21). Para este relatdrio
optdmos por fazer uma utilizacdo de excertos desses videojogos, como motivacao, para
o inicio da aula. Criar momentos de jogo com estes videojogos com os alunos, nunca
deixou de estar em aberto e, muito provavelmente, seria um bom seguimento deste
relatdrio.

Os jogos podem garantir o sucesso na construgao do conhecimento cientifico dos
alunos. Porém, para que tudo isto seja possivel, o papel dos professores torna-se fulcral.
O trabalho do professor é hoje, como sabemos, um trabalho de desafios associados as
exigéncias da propria carreira. Contudo, o professor tem como missdo evoluir para além
da transmissdo dos conteldos estipulados e calendarizados, tendo por base uma
dimensao reflexiva da sua acdo. A aptiddo reflexiva é extremamente relevante. O
professor “deve refletir sobre a pratica pedagdgica, compreender os questionamentos
de ensino, analisar os curriculos e adapta-los as exigéncias relativas a fungdo e suas
competéncias, reconhecer a importancia das habilidades didaticas nas atividades
pedagdgicas” (Lima et al, 2016, p. 73). Apds esta atitude reflexiva, e no sentido de
entender as particularidades dos alunos, o professor deve estar apto “a buscar uma ou
mais estratégias de ensino condizentes com o objetivo estabelecido, a natureza do
conteudo, as condicGes disponiveis e as caracteristicas dos alunos” (Silva, 2018, p. 208).

Neste sentido, em grande parte dos casos, 0os jogos mais eficazes sdao aqueles
gue os proprios professores constroem e dinamizam consoante os conteldos a serem
lecionados. Para tal, é imperativo investir na formacado dos professores. Os professores
“precisam imergir nos ambitos semidticos que entrelacam a presenca das tecnologias
na sociedade contemporanea.” (Alves, 2008, p. 8).

Atualmente, a Escola detém varios desafios. Embora haja um processo de

mudanca em curso, que vem dotando as escolas de varias componentes a este nivel,
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desde equipamentos, a uma nova rede wi-fi, mais potente, termos previstos no Plano
de Ac¢do para a Transi¢ao Digital, publicado em Diario da Republica a 21 de abril. Entre
os varios entraves estdo: a falta de infraestruturas de computadores ou acesso a
Internet, que comprometem o desenvolvimento de aulas tecnoldgicas. Existe também
alguma resisténcia, por parte dos professores, em utilizar estas ferramentas digitais,
devido ao desconhecimento da sua utilizagdo (Lencastre & Araujo, 2007, p. 626). Resiste
também ainda a ideia de que “o ludico pode comprometer a seriedade e o compromisso
da aula” (Lima et al, 2016, p. 76).

A falta de recursos digitais pode também estar associada a questdes financeiras.
Neste sentido, Rui Brandao menciona o elevado prego de alguns jogos, implicando um
grande investimento financeiro por parte das instituicdes (Branddo, 2021, p. 42). Nao
obstante, a utilizacdo destes recursos digitais torna-se um importante investimento para
o futuro e melhoria da educag¢do dos nossos jovens.

Para Beatriz Ferreira, as tecnologias sdao necessarias para a educacdo, na medida
que possibilitam novas estratégias de aula, que permitem a descentralizagdo do
professor, de forma a criar um campo educativo, ajustado aos ritmos dos alunos,
tornando-os ativos durante o processo de ensino-aprendizagem (Ferreira, 2018, p. 36).
Com o envolvimento da educacgdo digital, os professores aproximam-se dos alunos e
ajudam a prepara-los para a atualidade, tornando-os cidaddos mais ativos, capazes de
enfrentar os desafios da era digital. Como resultado, precisamos de apoiar a
aprendizagem com tecnologias que permitam relacionar uma série de novas pedagogias
através dos recursos digitais, de forma a amplificar a qualidade do ensino; e a pandemia
de Covid-19 vincou ainda mais essa necessidade.

Nos anos letivos 2020-2021 e 2021-2022, assistiu-se a uma crise mundial
causada pela pandemia Covid-19. Verificou-se um sucessivo isolamento da popula¢do
para o interior das suas casas, no entanto, a Escola continuou em atividade, ainda que
adaptada a um novo conjunto de circunstancias. O ensino teve de se adaptar e
transformar-se num ensino remoto, no qual se privilegiaram os meios digitais como
fator de integracao de uma comunidade escolar. Aos professores e as escolas foi exigido

gue adotassem uma abordagem de aprendizagem online, através de whatsapp ou de
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outras plataformas como o Google Classroom, o Microsoft Teams, entre outras. Esta
adaptabilidade conduziu a evolugao de um ensino sem precedentes.

Como refere Jorge Santos, a pandemia acelerou o processo do digital na sala de
aula e consequentemente a gamificagao digital do Ensino. Para além de todo o processo
necessario para a preparacdo e execucao de estratégias digitais, tentou-se criar uma
aprendizagem eficaz, significativa, ativa e dinamica, de forma que alunos conseguissem
confrontar “diretamente os conteddos histdéricos abordados num instrumento
medidtico que utilizam regularmente” (Santos, 2022, p. 41).

De forma a auxiliar as escolas e compreender os efeitos atuais da pandemia, a
Assembleia da Republica deliberou, em abril de 2021, a solicitacdo ao Conselho Nacional
de Educacdo (CNE) de um estudo sobre os efeitos da pandemia COVID-19 nas
comunidades educativas. Este estudo foi muito importante para compreender os
desequilibrios e desigualdades educativas que ja existiam, uma vez que nem todos os
alunos tinham acesso a computadores e a internet nas suas casas. A falta de
equipamentos e de competéncias digitais dos alunos foi um dos fatores que mais
contribuiu para o agravamento destas desigualdades sociais durante a pandemia.

A crise gerada pela pandemia levou ao encerramento das escolas e acelerou o
processo de digitalizacdo da sociedade portuguesa, o que permitiu uma maior
colaboracdo entre parceiros educativos (professores, escola e familia), favorecendo uma
certa modernizagdo do sistema educativo e da escola, bem como a utilizagdo de
plataformas digitais que deixaram de ser opcionais. A crise pandémica conduziu a um
aumento da preocupac¢do por uma educac¢do cada vez mais inclusiva. Para tal, foram
criados apoios sociais compensatdrios. E de salientar também o esforco dos professores
e das préprias escolas e da comunidade escolar que estabeleceram parcerias e
encontraram solugdes nas comunidades locais. O trabalho colaborativo foi fulcral para
ultrapassar as dificuldades no ensino remoto de emergéncia. As medidas de apoio
adotadas estatalmente foram: a cedéncia de equipamentos tecnoldgicos e de ligacdo a
Internet; a construcdo de Planos de Ensino a Distancia por parte das Escolas e o apoio
as que dele manifestaram necessidade (DGEEC, 2020); a criacdo de paginas eletronicas,

aplicacoes de suporte do Ministério da Educacdo: O “Aprender em Casa” (RTP Acores),
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destinado a criancas da educacdo pré-escolar e do 1.2 CEB; o “#EstudoEmCasa” para os
restantes niveis de ensino; e o “RTPEnsina” (com materiais didaticos, videos,
documentarios, textos complementares etc.), entre outros. Assim, foram criadas as
condicdes precisas para a utilizagdo do ensino remoto que permitiram a diversificagcdao
dos métodos de ensino-aprendizagem.

Em suma, a Educagdo deve ser inclusiva e uma experiéncia positiva que
possibilite e suscite a capacidade de aprender ao longo da vida, numa experiéncia de
trabalho colaborativo e em prol do bem comum e ndo do individual. E é neste contexto
que os jogos digitais podem contribuir, de forma a gerar mais envolvimento dos
estudantes dentro e fora da sala de aula, em articulagdo com outras praticas
pedagdgicas “entre as quais, fichas de conhecimentos ou pesquisa de informacgao
complementar para resolver um determinado problema apresentado no videojogo,
guer em momentos de lazer, onde procure, nas representa¢des do ambiente envolvente
ou no enredo, anacronismos e incongruéncias dos factos histéricos em que se baseia.”
(Santos, 2022, p. 30). Este processo digital pode gerar debates e controvérsias. O autor
Jorge Santos, analisa as resisténcias da comunidade escolar neste processo de
“migrantes digitais”. Estas resisténcias existem desde o surgimento dos videojogos, por
exemplo. Na segunda metade do século XX, verificaram-se varias criticas que incidiam
numa suposta potencializacdo de comportamentos violentos que afetava a saude fisica
e mental dos adolescentes.

Outra resisténcia, apontada por parte dos encarregados de educacdo esta
assente nos conteudos programaticos que receiam ndo serem t3o completos,
preferindo assim as praticas educativas cldssicas, os documentos escritos e a exposicdo
oral. De acordo com Santos, a “rigidez curricular que vigora no nosso sistema de Ensino,
marcada pela densidade e complexidade dos contelddos programaticos da disciplina de
Histdria, que se prolongam numa cronologia bastante alargada em todos os niveis de
escolaridade” (Santos, 2022, p. 31). Outro desafio, é a reducdo substancial do numero
de horas letivas dedicadas as disciplinas de Histdria, o que dificulta a implementacdo de

videojogos como estratégia de dinamizacdo de ensino (Santos, 2022, p. 31).
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Como resultado, as vantagens da utilizacdo de meios digitais sdo numerosas,
apesar de alguns receios por parte da comunidade educativa. Contudo, a sua utilizagao
deve ser refletida e bem implementada, o que nos conduz a préxima reflexdao, em que

se pretende descortinar como devem os jogos ser utilizados na aula de Histéria.

1.3. O jogo na aula de Histdria
Ao longo da Historia, os jogos tém sido uma forma popular de entretenimento humano.
Desde jogos de tabuleiro até aos videogames, os jogos tém evoluido e se adaptado ao
longo do tempo. Com o advento da tecnologia digital, os jogos digitais tornaram-se cada
vez mais populares, mas isso ndo significa que os jogos analégicos tenham perdido a sua
relevancia. Ambos reinem caracteristicas proprias e beneficios Unicos, pelo que se torna
relevante examinar essas diferencas neste estudo. Neste capitulo, vamos explorar as
caracteristicas e diferencas entre os jogos analdgicos e os jogos digitais, de forma a

compreender o seu uso no ensino da Histodria.

1.3.1. O jogo analdgico na aula de Historia

A introducdo do jogo em contexto de sala de aula pode ser realizada através de duas
realidades distintas: os jogos digitais e os jogos analdgicos (Medeiros, 2019 p. 58). Os
jogos analdgicos podem ser jogados por pessoas de todas as idades, em espacos abertos
e fechados. Através de cartas, dados, ou pegas que aproximam o jogador do jogo porque
ha um contacto fisico, que o torna relevante e talvez, seja por isso, que a industria dos
jogos analégicos ndao desapareceu totalmente com a entrada dos jogos digitais. Micael
Sousa e Edgar Bernardo refletem sobre a existéncia de um crescente grupo de pessoas
gue se interessam pelos jogos de tabuleiro. Nos ultimos 40 anos, estes jogos foram
desenvolvidos principalmente por entusiastas que os transformaram num hobby antes
mesmo de se tornarem grandes tendéncias de consumo, vendendo milhdes de copias.
Esses jogos incluem jogos de representacdo; de cartas colecionaveis; de guerra; e
eurogames (Sousa & Bernardo, 2019, p. 2).

Em primeira analise, as principais diferencas que se verificam entre os jogos

digitais e os analdgicos sdo a sua interacdo fisica e a sua relacdo direta e até pessoal,
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caso o jogo seja jogado com o outro jogador. No caso dos jogos individuais, como é o
caso dos eurogames, 0s jogos sao projetados para multiplos jogadores mas também
podem ser jogados em modo solitdrio. Ao serem jogados em modo solitario, sdo uma
o6tima maneira de o jogador desafiar-se e aprimorar algumas das suas habilidades. Ja
guando aplicados numa aula de histéria, pode resultar como um bom método de
avaliacdo formativa, sendo a sua principal vantagem, o acompanhamento mais
personalizado e individualizado do professor pelos alunos.

Quando o jogo é realizado em grupo torna-se mais dificil a sua avaliagao, pois
ndo conseguimos apurar se todos os elementos do grupo compreenderam a matéria de
forma igual, visto que os bons resultados podem ser fruto do bom trabalho colaborativo
entre os membros da equipa. Por outro lado, estes jogos fomentam o bom
comportamento e o respeito pelos colegas da turma. Tal como Vanzella vem afirmando,
“o0 que sustenta a pratica do jogo ndo é uma plataforma digital, mas antes as regras, os
objetos e as pessoas” (Vanzella, 2009, p. 22).

De acordo com Micael Sousa, houve um incremento, nos ultimos 15 anos, na
procura de jogos de tabuleiro modernos. Estes jogos que agradam tanto a criancas como
a adultos, trouxeram a inovagado que tem sido assinalada por novas cria¢des, trazendo
uma nova filosofia de ndo confrontacao, onde apelam a cooperacao entre os jogadores
(Sousa, 2020, p. 130).

Os jogos de tabuleiro modernos como por exemplo o Lusitania, o Kingdomino e
o Ticket To Ride sdo extremamente atrativos e populares, baseados em conteudos
histéricos e que podem ser aplicados em sala de aula, proporcionando uma experiéncia
didatica e enriquecedora, tanto ao nivel dos contelddos, como também ao nivel do

desenvolvimento das capacidades de raciocinio e de trabalho colaborativo.

1.3.2. O jogo digital na aula de Historia
Assumindo que vivemos numa nova ordem das coisas, socialmente, culturalmente,
politicamente, economicamente a escalada evolucionista das tecnologias digitais

tornar-se-a necessario situar a pedagogia no ensino (Trindade & Moreira, 2017, p. 99).
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As escolas e as instituicdes de Ensino Superior devem ser capazes de arranjar
solugdes de adaptacdo a este novo sistema. Contudo, deparamo-nos ainda com visGes
tradicionais da educacdo que encaram o digital tecnolégico como um mero instrumento,
diminuindo a sua importancia.

Trindade e Moreira defendem que o uso da tecnologia no ensino precisa de uma
sustentacdo pedagodgica (Trindade & Moreira, p. 100). Para este efeito, devemos centrar
a nossa discussdo no tipo de tecnologia a utilizar, tendo em conta os objetivos e as
competéncias que pretendemos ver desenvolvidas.

Estas competéncias podem ser expandidas em varios ambitos. Tal como sugere

Miguel Pestana:

“E inquestiondvel o facto de vivermos numa “Era Digital”, em que a sociedade
de hoje vive rodeada de tecnologia digital e que funciona em rede, sendo o
acesso a informacgdo e ao conhecimento também diferente da forma de como as
sociedades humanas o faziam no passado” (Pestana, 2019, p. 17).

A era digital veio revolucionar a sociedade e o método de ensino expositivo.
Apesar de muitos autores defenderem o potencial educativo dos jogos digitais, ndao
podemos ter uma visdo completamente otimista sobre seu uso no ensino-
aprendizagem, dado que o jogo por si sé ndo resolve todos os problemas inerentes a
educacdo dos jovens (Carvalho et al, 2014, p. 85).

Os jogos educativos digitais distinguem-se dos jogos de entretenimento por
estarem associados a uma categoria especifica: os Serious Games ou jogos sérios, que
possibilitam ao jogador “aprender determinado contelddo em consondncia com o
curriculo escolar” (Carvalho, 2017, p. 117).

Os Serious games ou jogos sérios, sdo jogos cujo seu foco principal € componente
pedagdgica e didatica. Apesar de compreender uma matriz lidica, o seu objetivo
principal é o trabalho dos alunos na resolucdo de problemas; na organizacdo do
pensamento critico e tomada de decisdes; nas habilidades sociais e emocionais, como
trabalho em equipa, comunicacdo e empatia; e na consciencializacdo ou mudanca de
comportamentos (Zhonggen, 2019, p. 3). A completar esta afirmacao, Felicia refere a

utilizacdo destes jogos, de forma a “aumentar a consciencializacdo sobre tépicos
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especificos ou para formar funcionarios que muitas vezes trabalham em situag¢des
perigosas ou com risco de vida, incluindo exército, hospitais, plataformas petroliferas ou
incéndios. Também tém sido empregadas em situacdes onde simulacdes realistas
oferecem uma maneira mais segura e econémica de formar uma equipa” (Felicia, 2023,
p. 10).

Em termos praticos, na aula de Histoéria, os serious games, podem substituir as
fichas de trabalho escritas; transmitir conteldos programaticos previstos nas diversas
disciplinas curriculares. Contudo, adquirem um carater menos ludico, ou seja, menos
atrativo (Santos, 2022, p. 35). Em suma, enquanto os serious games tém como objetivo
principal a educacdo e o ensino, os euro games, sao jogos projetados para serem jogados
por grupos de pessoas, alguns deles tendo como foco temas histéricos, o que também
pode auxiliar no ensino da histéria, permitindo uma maior percecdo dos conteudos.

O contraponto mais notdrio sdo os videojogos comerciais cujo foco principal é o
entretenimento e a obtencdo de lucro. Todavia, apesar de os videogames terem um
objetivo diferente, sdo dotados de grande rigor e realismo, que podem ser benéficos e
usados como recurso no ensino da historia.

Na nossa perspetiva, os jogos digitais, para além de poderem proporcionar aulas
mais dindmicas e interativas, podem ser aproveitados em ambientes ndo académicos,
ativando o empenho, a reflexdo e a satisfacdao dos estudantes. Desta forma, os alunos
tém a oportunidade de aprender de forma indireta (Lima et al, 2016, p. 70).

De acordo com Anténio Vale, o uso de jogos, para além de apelar a memorizacao
pode funcionar como agente de desenvolvimento de atitudes (Vale, 2019, p. 16).

O uso das tecnologias e dos jogos digitais possibilitam que o aluno detenha um
papel mais ativo no seu processo de aprendizagem. O professor assume-se como um
agente facilitador que orienta o aluno a “buscar as ferramentas oportunas para atrair a
atencdo do aluno, despertando nele a vontade de aprender e continuar aprendendo”
(Silva, 2018, p. 206).

Uma outra forma de envolver os alunos s3o os aparelhos moveis
(telemodvel/smartphone e tablet) que possuem capacidades tecnoldgicas avangadas, e

esta é uma forma de envolver os alunos na aprendizagem (Carvalho et al, 2014, p. 5).
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Estas transformacdes nas praticas de ensino tém sido sustentadas pelas melhorias de
tecnologias referente a jogos e pelo uso de aplicagdes que facilitam a sua apresentagao

(Felicia, 2023, p. 10).

1.3.3. Principais diferengas entre jogos digitais e analégicos
Tendo em conta que “(...) vivemos hoje em varios mundos: um analégico e um digital”
e sendo que “a distincdo entre eles é cada vez mais difusa” (Figueiredo, 2016, p. 19),
pretendemos relacionar os dois modelos de jogos, de forma que os alunos
compreendam a diferenca entre tipos e formas de jogo, com o intuito de retirar o
melhor proveito de ambos.

Existem vdrias diferencas a assinalar em relagdo aos jogos digitais e analégicos,
como por exemplo, o meio, os jogos analdgicos sdo jogados com elementos fisicos,
como tabuleiros, cartas, ou pecas, ja os jogos digitais sdo jogados em dispositivos méveis
ou computadores. Os jogos digitais pressupdem uma interatividade diferenciada dos
jogos analdgicos, a interacdo dos jogos digitais é realizada através de comandos, por voz,
movimentos ou gestos, enquanto no analégico a interacdao torna-se mais fisica e
aproximada. Outro elemento a ter em conta, é a acessibilidade dos jogos, que nos jogos
digitais permite ser mais acessivel, uma vez que pode ser jogada em qualquer momento
e em qualquer lugar, desde que haja um dispositivo eletrénico, como um computador,
um tablet ou um smartphone. Os jogos analdgicos, por outro lado, necessitam de um
espaco fisico para serem jogados e, geralmente, um grupo de pessoas juntas nesse
mesmo espaco para o jogar. Os jogos digitais permitem desenvolver competéncias
cognitivas que possibilitam a melhoria de competéncias tecnolégicas, podendo ser
utilizadas na aula de Histéria para ensinar factos, principios e até mesmo resoluc¢des de
problemas complexos, de forma a aumentar a criatividade, entre outras competéncias
(Felicia, 2023, p. 11). Apesar de muitos videojogos ndo terem como objetivo primordial
a aprendizagem, geralmente possuem uma série de caracteristicas que possibilitam o
desafiar das capacidades cognitivas dos alunos, uma vez que os jogadores precisam de
memorizar, resolver problemas e colaborar se quiserem ser bem-sucedidos na sua

missdo (Felicia, 2023, p. 12).
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Em suma, existem vdrias formas digitais e analdgicas de capacitar os alunos
sendo que a mais importante é a capacidade de monitorizar os progressos dos alunos e
adaptar as estratégias pedagdgicas de forma dindmica e adequada; por outra via, e
através da monitorizagdo correta das aprendizagens é possivel que os alunos criem os
seus proprios jogos (digitais e analdgicos), adquirindo competéncias valiosas de
planeamento, criatividade, comunicagdo e execucdo. Esta abordagem é relevante nado
s para os alunos como também para os professores. E possivel aprender, fazendo. Esta
atitude empirica, traz muitos beneficios para a aprendizagem; os alunos retém melhor
a informagao quando nao estdo contrariados.

Assim sendo, torna-se imperativo consolidar os métodos digitais e promover a
motivacdao dos alunos, colmatando as falhas que possam existir. Estas falhas nao se
prendem apenas com os conteuddos tradicionais associados a disciplina de Histdria.
Hodiernamente, existem varios objetivos que se pretendem atingir, nomeadamente ao
nivel civico e sociocultural. Estes objetivos relacionam-se com a disciplina de Histéria,
de tal forma que a “formacdo para a cidadania” passou a constituir um dos objetivos
fundamentais de numerosos sistemas educativos, assumindo a disciplina de Histdria um

papel relevante neste sentido.

1.4. Potencialidades e limitagoes do jogo didatico no ensino da Histdria

Os jogos analdgicos e digitais detém per se potencialidades e limitagdes. Neste capitulo,
pretendemos identificar quais as potencialidades e limitacdes dos jogos digitais e
analégicos para uma aula de Histéria.

Cremos que os jogos analdgicos, como os jogos de tabuleiro e cartas, oferecem
uma experiéncia mais tatil e interativa, permitindo que os alunos se envolvam
fisicamente com o jogo e os seus componentes. Para além deste facto, os jogos
analégicos sdo frequentemente mais acessiveis para o professor. Por outro lado, os
jogos digitais oferecem aos alunos uma experiéncia mais visual e sonora, com graficos e
efeitos sonoros imersivos. Contudo, esses jogos podem ser limitados pela necessidade
de dispositivos digitais compativeis e conexdes de internet confidveis, o que se traduz

numa desvantagem para a escola e o professor. Em ultima analise, a escolha entre jogos
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analégicos e digitais depende da forma como o professor introduz o jogo em sala de

aula.

1.4.1. Potencialidades e limita¢des do jogo digital

Quadro 1- Potencialidades e limitagdes do jogo digital

Potencialidades do jogo digital

Limitagdes do jogo digital

Aprendizagem ativa - oportunidade de aprender
de forma ativa e envolvente, através de eventos
histéricos onde é desenvolvido o espirito critico

dos alunos.

Incoeréncias historicas - apesar de alguns jogos
serem bastante precisos em alguns aspetos, os
eventos historicos sdao muitas vezes simplificados
ou exagerados de forma a tornar o jogo mais

atrativo para o jogador.

Personalizacdo da aprendizagem - os jogos
podem ser ajustados atendendo as necessidades
especificas de cada aluno, permitindo que

aprendam ao seu ritmo.

Falta de contexto histérico - alguns jogos podem
fornecer informacgdes limitadas sobre o contexto
histérico de determinado acontecimento, o que
pode traduzir-se numa compreensado incompleta

de determinado periodo histérico.

Estimulo a criatividade - os alunos podem ser
criadores das suas prdprias historias e narrativas

dentro de um determinado contexto histdrico.

Limitagdes técnicas - alguns jogos podem ser

limitados por questdes relacionadas com

hardware e software e pela disponibilidade de
rede internet, o que pode moldar negativamente

a qualidade da experiéncia do jogador.

Acesso a informagao - os alunos podem ter acesso

a dados histéricos através do jogo.

Habilidades tecnoldgicas - alguns alunos podem
ndo possuir habilidades técnicas suficientes para
jogar jogos digitais, o que pode conduzir a

exclusdo.

Conexao com o mundo digital - os alunos

adquirem capacidades tecnoldgicas relevantes.

Limitagdes do tempo - alguns jogos podem ser
demorados, o que pode dificultar a integragao

deles no curriculo escolar.
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Aumento da motivagdao - através do jogo, os
alunos podem sentir-se mais motivados para

adquirir conhecimentos da disciplina de Histdria.

Software ideal - pode ser dificil para o professor
encontrar um software adequado a sala de
informatica ou caso os computadores pessoais
dos nao determinadas

alunos, possuam

especificidades, que impegam os alunos de jogar.

Fonte: A autora a partir de (Felicia, 2023).

O jogo pode conduzir a pequenos espacgos de reflexao antes, durante e no final do jogo.

Estas reflexdes podem ser realizadas através de debates sobre a experiéncia do préprio

jogo e os objetivos de aprendizagem. Para tal, a compreensdao da mecanica de jogo é

deveras importante, tendo em conta a missdo do jogo e os proprios objetivos. A par

disso, a organizacdo do jogo deve ser refletida, numa primeira instancia, deve ser

identificado o cendrio mais adequado para os alunos. Através da criacdo de uma lista de

objetivos, ou de uma seccao de ajuda dedicada ao esclarecimento de duvidas por forma

a tornar o jogo mais claro para os alunos. Desta forma, os videojogos, podem promover

varias competéncias cognitivas diferentes. Contudo, é necessario ter em conta alguns

aspetos.

Quadro 2 - Aspetos a ter em conta na aplica¢do de um jogo e Procedimentos apropriados na

aplicag¢do de um jogo

Aspetos a ter em conta na aplicagdo de um jogo

Procedimentos apropriados na aplicagao de um
jogo

Selegdo do jogo

Selecionar um jogo adequado para os alunos.

Testar o Jogo

Verificar se o conteudo é adequado aos alunos.

Tutorial para os alunos

Explicar aos alunos em que consiste o jogo e qual
o contexto em que serd aplicado.

Conteudo

Assegurar que o conteudo do jogo deve ser
educativo.

Apresentar do jogo

Apresentar a missdo e objetivos do jogo.

Interface do utilizador

Assegurar que o jogo € intuitivo e facil de usar.
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Gravar e carregar o jogo

Assegurar que os alunos gravam o nivel onde
estdo e consigam retoma-lo.

Audio

Ter em atengdo o volume do dudio do jogo/ou
optar pelo sistema mute (sem som).

Monitorizagao

Acompanhar o progresso dos alunos e identificar
as areas que tém mais dificuldades.

Linguagem Assegurar que o nivel de linguagem é adequado a
faixa etdria dos alunos.

Tempo Estimar o tempo para concluir os desafios do jogo.

Objetivos Assegurar a sua clareza que os alunos devem

realizar.

Pessoas com deficiéncia

Verificar se o jogo é possivel de ser jogado com
todos os alunos, de forma a ndo excluir nenhum
aluno.

Seguranga Alertar os alunos para medidas simples de
segurancga na Internet.

Progresso Exibir de forma visivel a pontuagdo ou a barra de
progresso.

Feedback Fornecer feedback aos alunos de forma objetiva,
mas empatica.

Ajuda Criar uma secc¢do de ajuda ou incluir informagdes

abrangentes que possam ser
distribuidas antes de iniciar o jogo.

impressas e

Fonte: A autora a partir de (Felicia, 2023).

1.4.2. Potencialidades e limitacdes do jogo analégico

Quadro 3 - Potencialidades e limita¢oes do jogo analégico

Potencialidades do jogo analégico

Limitacoes do jogo analdgico

Aprendizagem ativa - oportunidade de aprender
de forma ativa e envolvente, através de eventos
histéricos onde é desenvolvido o espirito critico
dos alunos.

Incoeréncias historicas - apesar de alguns jogos
serem bastante precisos em alguns aspetos, os
eventos historicos sdo muitas vezes simplificados
ou exagerados de forma a tornar o jogo mais
atrativo para o jogador.

Personalizagcdo da aprendizagem - os jogos
podem ser ajustados atendendo as necessidades
especificas de cada aluno, permitindo que
aprendam ao seu ritmo.

Falta de contexto histérico - alguns jogos podem
fornecer informacgdes limitadas sobre o contexto
histérico de determinado acontecimento, o que
pode traduzir-se numa compreensao incompleta
de determinado periodo histérico.
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Aumento da Motivagao - os jogos podem resultar
numa ferramenta de motivagdo, de forma a tornar
o conteudo mais interessante

LimitagOes de acesso - as escolas podem ndo ter
recursos financeiros para comprar jogos
analdgicos.

Aprendizagem colaborativa - os jogos promovem
a colaboragdo e comunicagdo entre os alunos,
quando jogados em grupo.

LimitagOes de recursos - os jogos podem exigir
recursos, como por exemplo, equipamentos e
materiais, além de um espaco fisico para realizar o
jogo, o que pode ser um entrave para muitas
escolas.

Desenvolvimento cognitivo - os jogos podem
ajudar a desenvolver capacidades cognitivas de
analise, de resolucdo de problemas,
desenvolvimento do pensamento critico e
aumento da criatividade.

Dificuldade de armazenamento - os jogos podem
ser de grandes dimensdes, o que pode condicionar
0 seu armazenamento e transporte?.

Aprendizagem ludica - os jogos permitem que os
alunos aprendam de forma ludica, tornando as
aulas mais apelativas e mais eficazes.

Dificuldade de atualizagdo - os jogos podem nao
estar atualizados, o que pode levar ao
condicionamento da aprendizagem.

Flexibilidade - os jogos podem ser personalizados
e adaptados aos alunos, o que permite ao
professor trabalhar diferentes niveis de
aprendizagem.

Limitagdo de linguagem cientifica - os jogos
podem deter uma linguagem pouco cientifica ou
desadequada ao contexto de sala de aula, o que
condiciona a aprendizagem.

Competéncias sociais - 0s jogos podem ajudar os
alunos a aprender a trabalhar formas de
comunicacgdo e resolugdo de conflitos.

Limite de duragao - os jogos apresentam um
tempo minimo de duracdo que pode se revelar
insuficiente, tendo em conta a aplicagdo em sala
de aula.

Pensamento critico - os jogos podem estimular o
pensamento critico nos alunos, através da tomada
de decisdes estratégicas?.

Dificuldade de enquadramento - os jogos
possuem narrativas que podem ser desajustadas
tendo em conta os conteldos programaticos.

Fonte: A autora a partir de (Felicia, 2023).

Em suma, os trés quadros (Quadro 1, 2 e 3) relinem um conjunto de passos e orientacdes

gue pretendem guiar o professor caso pretenda aplicar um jogo digital ou analdgico no

contexto sala de aula.

O préximo capitulo, serd dedicado ao enquadramento pratico do relatério de

estagio, onde serd apresentada a Escola Basica e Secundaria de Aguas Santas e a turma

selecionada para o estudo.

2 Este quadro foi criado tendo por base a obra (Felicia, 2023, p. 35).

3 Esta tabela foi criada tendo por base a obra (Priscila, 2023, p. 35).
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2. As Pegas do jogo: A Escola e a turma

Neste capitulo, serd apresentada a Escola Basica e Secundaria de Aguas Santas e a turma

do 7.2 ano que constituiu a amostra deste estudo de investigagao-agao.
2.1. A Escola

A Prética de Ensino Supervisionada (PES) decorreu de setembro de 2022 a maio de 2023.
A escola selecionada para a realizagdo da PES foi a Escola Basica e Secundaria de Aguas
Santas, localizada na freguesia de Aguas Santas, no concelho da Maia, no distrito do
Porto. A freguesia de Aguas Santas é uma das mais populosas freguesias do concelho da
Maia, privilegiada por uma boa localizacdo e uma boa rede de transportes publicos que
conheceu nos ultimos anos uma significativa expansao urbanistica e populacional.

Esta freguesia, inicialmente sustentada pela economia rural, foi desenvolvendo-
se tanto ao nivel do comércio como ao da industria, na qual se destaca a empresa
Cerealis. A sua populacdo compreende uma faixa etdria jovem significativa: de acordo
com os censos de 2021, a faixa etaria entre os 0 e os 19 anos totaliza os 28,603
individuos, o que em termos relativos perfaz os 21,1% de toda a populagdo concelhia®.

A Escola Bésica e Secunddria de Aguas Santas estd inserida no Agrupamento de
Escola de Aguas Santas, desde 2008, como sendo escola-sede de mais cinco escolas:
EB1/JI de Moutidos; EB1 de Moutidos; Centro Escolar da Picua; Centro Escolar da
Gandra; e Centro Escolar do Corim. A EBSAS destaca-se neste agrupamento por ser a
Unica onde se leciona o Ensino Secunddrio e por ser a que maior numero de alunos
possui em relagdo as restantes que se enquadram neste agrupamento.

Sobre a comunidade estudantil, esta caracteriza-se atendendo as
particularidades ja evidenciadas acerca da freguesia de Aguas Santas e relacionando-a
com o seu aumento demografico, que se deveu a um fendmeno de atragao devido a sua
localizacdo privilegiada e a uma boa rede de transportes. Neste quadro, destacam-se as
familias de outras nacionalidades, com particular destaque para as nacionalidades

venezuelana e brasileira, assim como familias de diferentes etnias, como a cigana. Tudo

4 Cf. Dados demogréficos do concelho da Maia em:
https://censos.ine.pt/xportal/xmain?xpgid=censos21 populacao&xpid=CENSOS21 [consultado a
15/04/2023].
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isto leva a que exista uma grande diversidade cultural e heterogeneidade populacional,
que se reflete na populagao escolar. Atualmente, a EBSAS acolhe cerca de 1835 alunos,

distribuidos por 87 turmas, 279 professores e 78 funciondarios.

Figura 1 - Quadro do Agrupamento de Escolas de Aguas Santas.

- 6,-:.- AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE AGUAS SANTAS - QUANTOS SOMOS EM 2022/2023
ESCOLA BASICA E SECUNDARIA DE AGUAS SANTAS — 2022/2023
Nede | N.2deAlunos
cco | ano | tee ce PROFESSORES FUNCIONARIOS DADOS DO
5.2 Ano 9 :?? 201 Pré + 1.2 Ciclo 65 Assistentes Técnicos 13 AGRUPAMENTO
2.2 Ciclo 11; > — N.2 Total [ N.2 Total de
6.2 Ano 10 e 235 2.2 Ciclo 35 Assistentes {?lpem:ucnms 60 de Turmas Alunos
TOTAL 222 L s ; Técnico Superior - 1408
20| 22 [Tama | 336 | securesces spean | 179 cnice superto 5 133 2874
1466
7oam0 | 10 [—7— 219 279 78
3.2Cicdo | 8.2 Ano 11 L 231
120 MOUTIDOS CORIM GANDRA picuA
9.2 Ano 11 11:6 245 10 2
— cicLo H 8 ] 8 ] 8 H 8 - =
TOTAL 32 328 695 f E -8 5 ? E § 5 § § f 5 ? E 5 5 5; g ;g
Ty 367 z 2 z 3 z 2 zR z 2 z X z3 z 2 23 ;3
116
38 3z 44 23 37
| 12 [ |24 Pré 373 |8 %2 a2 :T 275
Secunddrio | 112 Ano | 12 mz‘ 204 2 21 30 13 86
102 1fAno | 2 [——44 | 2 [——{42 |3 ——|61|2 [— 409 — 187
pre 2 1 1 7 o
122An0 | 12 oo | 256 22 28 39 13 102
= 224An0 | 2 a5 | 2 —aa | 3 72| 1 |— 21| 8 |— 182
TOTAL 345 n 16 33 8 80
secundario | 36 359 704 . A 25 - 19 - 23 3 31 o 98
TOTAL 87 895 1835 Gt 23 . 24 o 27 =~ 37 & 111 209
940 23 22 25 20 90
4.2 ano 2 'z—r 48 | 2 )— 46 | 2 'T 48 | 2 ’—1 44 | 8 T 186
@ = @& waft PiGzo M & . . - .
s 130 122 161 100 513
TOTAL |11 ?252 11 - 246 14 ?327 10 oy 214| 46 —1039
2 2 16 114 526

Fonte: Agrupamento de Escolas de Aguas Santas, 2022.

A Escola Basica e Secunddria de Aguas Santas tem as suas instalacdes na Rua Nova do
Corim, na freguesia de Aguas Santas. As suas atuais infraestruturas s3o o produto final
das diferentes intervencdes e remodelacdo. Deve-se realcar em particular as obras
levadas a cabo pela Parque Escolar, ha cerca de uma década (2007/2008), que vieram
requalificar e modernizar a escola. Desta intervencdo, resultou a ampliacdo da escola
com a criacdo de dois novos edificios, duas salas de ginastica, incluindo balnedrios,
vestiarios e espacos de apoio, a completa remodelacdo dos blocos de aulas pré-
existentes e a reabilitacdo das zonas de lazer exteriores, incluindo as desportivas. Em
relacdo as estruturas mais recentes, foi construido um pavilhdo central destinado as

areas administrativas (por exemplo, os gabinetes dos professores), um anfiteatro, um
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auditério, uma sala polivalente que alberga o bufete e cantina, varios gabinetes
especializados (nomeadamente os de Atendimento aos encarregados de educagao,
Educacdo Especial, Sala PTE, Centro de Formacgdo), salas de aula indiferenciadas e
especificas (TIC, laboratérios para as ciéncias experimentais) e salas de trabalho e de
pausa para docentes e ndo docentes.

Neste edificio também se localiza a biblioteca, inserida na rede de bibliotecas
escolares, em conjunto com a biblioteca escolar do Centro Escolar da Gandra, que se
reveste de uma particular importancia: no fomento de habitos de leitura;
desenvolvimento das competéncias relacionadas com as tecnologias da informacgdo; na
diversificacdo e pesquisa de fontes de informacao; sendo utilizada também para lazer
nos tempos livres por parte dos alunos.

No segundo pavilhdo, construido de raiz durante as obras empreendidas,
encontram-se as salas de aulas de tipologia variada e uma das salas do Centro de Apoio
a Aprendizagem. A outra sala do Centro de Apoio a Aprendizagem estd instalada, desde
o ano letivo de 2015/16, numa sala adaptada para o efeito, sendo que, no ano letivo de
2019/20, foi adaptada uma nova sala para reforgar esse centro.

A Escola encontra-se equipada com uma estufa que resultou da candidatura da
escola ao Prémio Escolar Montepio Geral, edicdao 2014, com o projeto “Delicias de
Estufa”. Foi congratulada com o primeiro prémio, o que permitiu a concretizacdo deste
projeto ja no ano letivo de 2015/16. Esta estufa tem um carater excecional, pois esta
adaptada de forma a receber todos os alunos, incluindo os portadores de algum tipo de
obstaculo a aprendizagem. Fomenta a concretizacdao de atividades transdisciplinares
centradas na prote¢do ambiental/desenvolvimento sustentavel e no incremento da
consciéncia civica.

Nos ultimos anos, também fruto de uma proposta vencedora apresentada por
parte de um grupo de alunos da escola no ambito do Orcamento Participativo das
Escolas, foi requalificado um espaco exterior (junto a reprografia). Outro espaco exterior
(junto ao Pavilhdo A3) foi igualmente requalificado de forma a ampliar os espacos

abrigados destinados aos alunos e a proporcionar-lhes algumas atividades de recreacao.
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Salienta-se também a acdo da associacdo de pais que contribui ativamente para a
aquisicao de mobilidrio exterior que foi colocado nestes espacos.

A oferta curricular da escola no que respeita ao Ensino Secundario compreende:
Cursos Cientifico Humanisticos; Linguas e Humanidades; Ciéncias e Tecnologias; Ciéncias
Socioecondmicas; Artes Visuais; e os Cursos Profissionais - Técnico de Gestdo e
Programacgdao de Sistemas Informadticos; Técnico de Turismo; Técnico Comercial; e
Técnico de Auxiliar de Saude. Esta escola além do ensino secundario conta ensino basico
(do 52 ano ao 92 ano de escolaridade). A coordenac¢do dos cursos compete ao Diretor,
que conta, para o efeito, com o apoio de um assessor técnico pedagdgico - o
Coordenador dos Cursos Profissionais/CEF. As equipas pedagdgicas que sdo
coordenadas por um Diretor de Curso, sdo formadas por Professores/Formadores das
diferentes disciplinas e podem integrar formadores externos para a lecionacdo de
disciplinas de areas especificas.

No que respeita a Formacdao em Contexto de Trabalho (FCT), no contexto do
Ensino Profissional constitui uma componente importante desta tipologia de formacgao,
pois visa a aquisicdo/desenvolvimento de capacidades técnicas, de organizacdo e,
relacionais pertinentes para o perfil de desempenho a saida do curso frequentado pelo
aluno que, assim, tomam contacto com empresas ou outras organizacdes, através de
experiéncias de trabalho ao longo da formacdo e via estdgio. Estes cursos ndo sé tém
uma forte ligacdo ao mundo do trabalho, como também possibilitam o acesso a
formacdo pds-secunddria ou ao Ensino Superior.

A oferta extracurricular é diversa, existem varias iniciativas desenvolvidas, quer
pela escola, quer pelo agrupamento. Destes destacamos o Jornal “O Crescer”, criado
inicialmente em 1984 em formato fisico e, a partir de 2010, em suporte digital. Funciona
como um blog, com publicacdo didria de noticias que também sdo feitas na pagina de
Facebook do agrupamento; Blog das Artes Visuais, com quatro anos de existéncia, onde
se publicam os trabalhos que os professores do nucleo de Artes Visuais consideram de
relevancia, além de reportagens fotograficas das exposicOes realizadas. Também sdo
publicadas as pdginas tematicas relacionadas com as artes que possam ter interesse

para os alunos e a comunidade escolar em geral.
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Compdem também as atividades extracurriculares: o Grupo de teatro “Q’Cenal”,
formado desde o ano letivo 2013/2014, destinado a desenvolver interagdes através da
linguagem corporal e verbal; o Clube de Leituras, iniciado no ano letivo 2007/08, que
satisfaz ndo sé as ambigdes dos alunos, mas também dos professores, promovendo o
habito da leitura; o Clube de Francés, que procura ser um meio de motivar e mobilizar
os alunos para a lingua e cultura francesa; e, por fim, o Projeto de Sustentabilidade
Ambiental que visa consciencializar a comunidade escolar para o impacto ambiental e
levar a uma reflexdao e mudanga de comportamentos.

A nivel do plano tecnoldgico, a escola dispée de uma boa rede de
videoprojetores de teto recentemente renovados, com boa qualidade de som e de
imagem e de uma boa rede de internet, que dd apoio a todos os professores e alunos.
As salas estdo acompanhadas de um computador e de um quadro interativo/quadro.

O projeto educativo em vigor (2019-2023) esta assente numa base humanista e
inclusiva com foco na componente de Cidadania e Desenvolvimento. O projeto
educativo destaca também a consonancia e antecipacao da legislacdo. Como é o caso
do:

i) o Dec-Lei 55/2018 destaca o atual cendrio de globalizacdo e de desenvolvimento
tecnolégico em aceleragao e ressalta que a sociedade vai ter de enfrentar um futuro de
dificil previsdo, mas indubitavelmente exigente e estimulante para o desenvolvimento
humano. Mais, remete-nos para a importancia de todos os intervenientes por forma a
dar resposta aqueles desafios, designadamente a implementacdo uma escola mais
inclusiva, num coerente cruzamento com o Dec-Lei 54/2018 e a Lei no 116 de 2019.

ii) o Perfil dos alunos a Saida da Escolaridade Obrigatdria sublinha que, agora mais do
nunca, é crucial e determinante refletir sobre como a Escola vai enfrentar os desafios
deste novo tempo e como vai resolver as diversas questdes que estes suscitam. Citando
o documento, “Perante os outros e a diversidade do mundo, a mudanca e a incerteza,
importa criar condicbes de equilibrio entre o conhecimento, a compreensdo, a
criatividade e o sentido critico. Trata-se de formar pessoas auténomas e responsaveis e

cidaddos ativos” (AESCAS, 2022, p. 3).
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Assim, a missdo deste agrupamento torna-se num espaco de aprendizagem, de
interacao e de inclusdo. Sendo os seus principios: Humanismo, Autonomia, Flexibilidade,
Inclusao e o Voluntarismo.

Como elementos positivos da Escola Basica e Secundaria de Aguas Santas estdo
a lideranca forte, estavel, partilhada e em articulacdo com a comunidade educativa; a
abertura face a mudanca e inovacgao; a oferta educativa diversificada; a aposta no Ensino
profissional; a mobilizacdo e envolvimento da comunidade educativa; a concecdo de
Escola como um espacgo de dinamicas multinivel; o clima de escola e a sua relagdao com
0 meio; a existéncia de uma cultura de autoavalia¢dao e de melhoria continua e de uma
politica de equidade e justica; e o envolvimento da comunidade escolar em projetos.

Como pontos de melhoria estdao designados o aumento da qualidade de ensino
e da aprendizagem assente numa abordagem multinivel; uma maior articulacdo
curricular/articulagdo entre ciclos; o incremento do trabalho colaborativo e
interdisciplinar; o exercicio efetivo de autonomia e flexibilidade curricular; a garantia de
uma escola verdadeiramente inclusiva; a promoc¢do do sucesso/resultados escolares; e
a melhoria na gestao da disciplina na sala de aula; para além do incremento da qualidade

dos apoios educativos.

2.2. A turma

Durante a realizacdo do estdgio lecionei o 7.2 ano do ensino regular e 0 12.2 ano dos
cursos profissionais de Comércio e de Turismo. Porém, optei por aplicar as minhas
experiéncias pedagogicas no 7.2 ano de escolaridade na disciplina de Histdria, visto que
nas turmas de 12.2 ano lecionei a disciplina Area de Integracdo e ndo a disciplina de
Historia.

Foi possivel tragcar um perfil da turma do 7.2 ano de Histdria, através das reunides
com o diretor de turma e as reuniées com o professor orientador da escola. A turma é
constituida por 20 alunos, oriundos de varias turmas do sexto e de uma do 7.2 ano deste
agrupamento. Dos 20 alunos da turma: 14 transitaram para o sétimo ano sem qualquer
nivel inferior a trés; 3 transitaram com um nivel inferior a trés; 2 transitaram com dois

niveis inferiores a trés; e 1 aluno ndo transitou tendo 6 niveis inferiores a trés.
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A turma é composta por 10 alunas do género feminino e 10 alunos do género
masculino; 3 alunos da turma apresentaram reten¢des ao longo do seu percurso escolar;
18 sdo de nacionalidade portuguesa e 2 de nacionalidade brasileira. A idade, da maior
parte, dos alunos esta compreendida entre os onze e os doze anos, sendo que a média
de idades é de 12,04 anos. Quanto a acdo social escolar, 4 alunos da turma usufruem de
escaldo A e 1 de escaldo C. Uma aluna da turma usufrui de medidas seletivas de suporte
a aprendizagem e a inclusdo. Foram propostos para beneficiar de medidas universais de
apoio a aprendizagem e a inclusdo no presente ano letivo 10 alunos, sendo que a
Histdéria apenas 1.

Relativamente as reunides de avaliacdo intercalar a que tive a oportunidade de
assistir, a opinido geral dos professores é de que a turma demonstra um comportamento
participativo, por vezes desviante. Existem alguns problemas de disciplina que
perturbam o bom funcionamento das aulas, assim como a falta de habitos/métodos de
estudo; a falta de trabalho de casa e falta de material; dificuldades na
compreensdo/interpretacdo de enunciados; e dificuldades na expressdo oral e escrita;
e participacdo desorganizada.

Quanto as estratégias educativas comuns foram tomadas as seguintes:
promoc¢do de atitudes e comportamentos adequados a aprendizagem; recurso a
adverténcia oral (individual ou coletiva) sempre que os docentes considerarem
relevantes; cumprimento da planta de sala de aula, fazendo ajustes sempre que se
considerar necessario; solicitar a participacdo dos alunos menos empenhados e mais
desconcentrados; e promover os habitos/métodos de estudo indicando estratégias e
fornecendo materiais de estudo.

A utilizacdo dos jogos como método pedagdgico teve o intuito de melhorar os
resultados dos estudantes, de melhorar o seu comportamento e motiva-los para o
ensino da Histéria.

As provas de avaliacdo escrita, revelam que estes alunos sentem algumas
dificuldades na leitura, escrita e interpretacdo de fontes. Desta forma, a lecionacdo

torna-se um excelente elemento potenciador de varias abordagens, uma vez que
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compete ao professor servir-se das melhores estratégias tendo em conta as dificuldades
da turma.

A turma, a quem demos especial atencdo, aceitou abracar a experiéncia e
colaborar da melhor maneira possivel.

No préximo capitulo, sera apresentada a nossa metodologia de andlise, tendo
em conta uma linha de investigacdao-acdo, onde serdo abordadas as nossas

planificagdes, observagoes e reflexdes metodoldgicas.
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3. A par e passo: a metodologia investiga¢ao-ac¢ao

Para este trabalho decidimos optar por uma metodologia que fosse orientada para a
realidade educativa e que nos permitisse uma exploragao reflexiva, a par e passo, com
vista a resolucdo de problemas, planificacao e introducdo de alteracdes na nossa pratica
letiva. Por esse motivo optdmos pela metodologia de Investigagdo-agao.

A investigacdo-acdo (IA) é uma metodologia de pesquisa orientada para a
reflexdao critica, a acdo e a avaliagdo sistematica, assente na resolu¢ao de problemas
praticos. Esta abordagem é muitas vezes utilizada nas areas das ciéncias sociais e nas
ciéncias da educacdo, para explorar varias questdes sociais complexas ou questdes
orientadas para uma pratica profissional.

E acima de tudo uma metodologia participativa e colaborativa, em que o
investigador e os participantes trabalham em conjunto para identificar e implementar
solucdes para os problemas sentidos; para além disto, € uma metodologia pratica e
interventiva que nao se limita apenas a um campo tedrico; associada a um planeamento
e a uma realizacdo de intervencdes especificas, a investigacdo-acdo tem como objetivo
a melhoria das condi¢Ges sociais ou profissionais. Outra das caracteristicas deste
método é a sua capacidade ciclica, a investigacdo prevé uma espiral de varios ciclos
realizados ao longo do tempo. A investigacdo-acdao tem uma conotacao critica, assente
numa procura de melhores praticas e atuando muitas vezes como um agente de
mudanca. E, por fim, é uma investigacdo auto-avaliativa, na medida em que se encontra
em constante atuacdo, modificacdo e avaliagdo (Coutinho et al, 2009, p. 363).

Esta metodologia tem como objetivo o questionamento das praticas letivas e dos
valores inerentes a propria investigacdo, com vista a compreensdo, melhoria e
reformulacdo das praticas implementadas, bem como a analise detalhada dos efeitos da
sua intervencdo e pistas para o futuro (Coutinho, et al, 2009, p. 363).

Através da colaboracdo entre investigadores e participantes, esta metodologia
permite uma acdo de mudanca, assente numa melhoria das praticas implementadas e
numa tomada de decisGes informadas. Esta base metodolégica constitui uma parte
fundamental da atividade docente, permitindo uma maior consciencializacdo critica por

parte do professor através da pratica e reflexao, o “essencial na IA (Investigacdo-acao)
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é a exploracdo reflexiva que o professor faz da sua pratica, contribuindo dessa forma
ndao so para a resolucdo de problemas como também (e principalmente) para a
planificacdo e introducdo de alteracGes nessa mesma pratica” (Coutinho, et al, 2009, p.
363).

Em suma, a metodologia estabelecida pretende analisar a nossa pratica
educativa, estimular o fabrico de decisdes e alcangar uma mudanga consciente das
nossas praticas, com vista a obtencdo de um maior conhecimento através de uma base
reflexiva da pratica letiva.

Neste sentido, e para a constituicdo do nosso modelo de analise, definimos os
guatro elementos da investigacdo: planificacdo; acdo; observacao (direta e indireta); e
reflexdo (Figura 2). Estes elementos encontram-se associados a um movimento
circulatério que conduz a obtencdo de novas experiéncias espirais, provenientes das

experiéncias obtidas através da reflexao.

Figura 2 - Espiral de ciclo de Investigagao-Agdo

Fonte: A autora a partir de (Coutinho et al, 2019, p. 366).

Esta metodologia encontra-se em constante mudanca, ndo é estanque e ndo se confina
apenas a um ciclo. Para além disso, estes elementos (planificar, agir, observar, refletir)
visam uma atitude sequencial que ndo se repete ao longo do tempo; através de uma

sistematizacdo do nosso campo de andlise e estudo empirico, exploramos e analisamos
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todos os conjuntos de interacdes ocorridas no nosso processo de andlise e observacao,
de forma a proceder a ajustes e reajuste na investigacdao problematizada.

Para que tal seja possivel, definimos como modelo de analise cinco momentos-
chave do processo: Sentir ou experimentar um problema; Imaginar a solugdo para o
problema; P6r em prdtica a solugdo imaginada; Avaliar os resultados das acgoes
realizadas; Modificar a prdtica a luz dos resultados (figura 3). Estes cinco elementos
estdo associados a uma teoria educativa e ao desenvolvimento profissional, os
professores assumem um papel de investigadores e avaliadores do seu trabalho, em

todas as etapas do processo, numa base “acdo-reflexao”.

Figura 3 - Modelo de Investigagao-Agao

Fonte: A autora a partir de (Coutinho et al, 2019, p. 371).

Numa primeira etapa, o professor identifica ou é confrontado com um problema; numa
segunda parte, elabora uma abordagem com vista a resolucdo de determinada
problematica; num terceiro ponto, o professor deve agir, ou seja colocar em pratica na
aula a abordagem selecionada; numa quarta parte, o professor deve avaliar as a¢des
preconizadas e, por ultimo, na quinta etapa, o professor deve, com base na sua
experiéncia, repensar novas abordagens de forma a melhorar o processo de acao e

fabricacdo de resultados.
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Nos proximos subcapitulos, serdo exploradas de forma detalhada as fases que
compdem o nosso processo de investigacdo-acao: planificacdo; agdo; observagao direta

e indireta e reflexdo.

3.1.Passo 1: A planificacao
Para a primeira fase, a planificacdo, decidimos apresentar os jogos desenvolvidos ao
longo do nosso estdgio curricular: os quizzes através das aplicagdes Kahoot!, Genial.ly e
Neardpod; e os jogos analégicos, de cariz mais comercial, o Lusitania, o Supertmatik e o
Kingdomino; e o Senhor do feudo: conquista o teu lugar, desenhado especificamente
para o contexto de sala de aula.
Neste ponto, serdo apresentadas as plataformas digitais selecionadas para a

criacdo de jogos digitais aplicados em contexto de sala de aula.

3.1.1. Kahoot!
A aplicagcdo Kahoot!, em modo quiz, possibilita que o professor aplique uma série de
questdes fechadas (escolha multipla, verdadeiro ou falso, entre outras tipologias) com
recurso ao quadro, em detrimento do tradicional uso do papel para responder as
guestdes colocadas.

Este recurso didatico permite avaliar o conhecimento dos alunos de uma forma
mais dinamica e interativa.

Para a realizacdo da atividade devemos ter em conta, num primeiro momento, a
tematica que queremos ver desenvolvida, elaborar as questdes que queremos colocar
no jogo e as competéncias que pretendemos avaliar.

A mecanica de jogo é simples e intuitiva: o professor deve projetar na tela o pin
de acesso ao jogo; os alunos conseguem colocar nos seus telemdveis/tablets e/ou
computadores, de forma a conectar-se com o jogo. Caso os alunos ndo detenham estes
instrumentos tecnoldgicos, o docente pode optar por projetar na tela o jogo e fornecer
aos alunos cartdes com cores e/ou letras das respostas, ou através dos cartdes plickers,

de forma a promover a participacdo dentro do espaco sala de aula.
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Depois de acederem ao jogo, os alunos podem entrar em modo de competicao,
e vencer o jogo com o maior niumero de pontos possivel. O jogo pode ser jogado
individualmente, em pares e/ou em grupo, cabendo ao professor esta escolha.

A plataforma Kahoot! possibilita que os alunos entrem num jogo de competicao,
com o objetivo de demonstrar os seus conhecimentos sobre determinado tema, numa
tentativa de conquistar o primeiro lugar do pddio.

Uma vez que os alunos ja conhecem o Kahoot! e numa tentativa de trazer um
conteudo mais interativo e animado a aula, decidimos apresentar a proxima plataforma

de jogo.

3.1.2. Genial.ly
A aplicacdo Genial.ly é uma plataforma que permite a criagdo de conteldo interativo e
animado. Tal como acontece com a aplicacdo Kahoot!, os professores podem criar o seu
jogo digital, a novidade reside no seu design apelativo e no leque de possibilidades que
a plataforma oferece tanto na criacdo de imagens, infograficos, apresentacdes como
também na criacdo de microsites e mapas que possuem niveis significantes de
interatividade e animacgao.

A aplicagdo pode ser utilizada de forma facil e rapida e nao requer
conhecimentos de design e programacao.

Assim como no Kahoot!, para a realizacdo da atividade, devemos selecionar a
tematica que pretendemos ver desenvolvida, elaborar as questdes para jogo e as
competéncias que queremos ver desenvolvidas.

A mecanica de jogo também é simples e eficaz: o professor deve projetar na tela
0 jogo, para que os alunos consigam visualizar as perguntas e respostas. O jogo pode ser
jogado individualmente, em pares e/ ou em grupo, mas ao contrario da aplicacdo
anterior, ndo existe nenhum Pin de jogo associado. O professor pode optar pelo sistema
de cartdes semelhante aos anunciados anteriormente.

Deste modo, este recurso didatico permite analisar o conhecimento dos alunos

de uma forma mais interativa e descontraida.
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Apesar do seu grafismo ser mais apelativo que o Kahoot!, ndo o conseguimos
reproduzir no telemdvel. Outra das nossas preocupacgdes estd na extracdo mais eficaz

dos dados das respostas, e isto leva-nos a nossa préxima plataforma.

3.1.3. Nearpod
A aplicagcdao Nearpod permite ao professor criar um jogo interativo, de tipologia Quiz,
com uma boa qualidade grafica e possibilita que o jogo seja jogado em diferentes
momentos, basta ter acesso ao cddigo do jogo, os alunos podem voltar ao ponto de
partida. O objetivo do jogo é que os alunos consigam escalar a montanha de perguntas,
de forma a conquistar o seu lugar no pddio, quantas mais perguntas os alunos acertarem
mais hipotese tém de conquistar o seu lugar no podio.

Este recurso didatico permite uma rapida extracdo de dados dos jogadores,
contabiliza automaticamente o numero de respostas corretas e erradas, quais as
perguntas que os jogadores mais vezes erraram, entre outros exemplos, que fazem
desta aplicacdo uma d6tima ferramenta de trabalho para o professor, que identifica de
forma mais clara as dificuldades de cada aluno.

Tal como nas aplicagdes anteriores, para a realizacao deste tipo de jogo devemos
selecionar o tema que pretendemos desenvolver, introduzir as questdes e analisar as
competéncias que pretendemos avaliar.

A mecanica de jogo também é simples: o professor deve reproduzir na tela o pin
de acesso ao jogo, para que os alunos consigam aceder ao jogo através dos seus
telemdveis/tablets e/ou computadores. A partir do momento que acedem ao jogo, cada
aluno poderad criar o seu avatar e comecar a jogar. Caso os alunos ndao sejam munidos
de ferramentas digitais, o professor pode projetar na tela o jogo e fornecer aos alunos
cartdes com cores e/ou letras das respostas, ou através dos cartbes plickers.

Depois de acederem ao jogo, os alunos podem entrar em modo de competicao,
e escalar a montanha de perguntas, de forma a vencer o jogo com o maior nimero de
respostas corretas. O jogo pode ser jogado individualmente, em pares e/ou em grupo,

cabendo ao professor esta escolha.
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Todavia, é necessario ter em conta os diferentes ritmos de leitura e respostas
dos alunos. Os alunos que terminarem o primeiro jogo, podem voltar a jogar em
gualquer momento e em qualquer espaco desde que estejam ligados a uma rede de
Internet e tenham consigo o cédigo de acesso, o que pode resultar muito bem para
revisdes de conteudo, como também como estratégia de trabalho de casa.

O facto de a aplicagao permitir a extracdo de dados dos alunos de forma rdpida,
permite que o professor identifique as dificuldades dos alunos e atue nesse sentido.

Deste modo, a plataforma Nearpod permite que os alunos entrem num jogo de
competicdo saudavel, com o objetivo de escalar os seus conhecimentos, por forma a
conquistar o primeiro lugar do pddio.

Em ultima andlise, as trés aplica¢cdes (Kahoot!, Genial.ly e Nearpod) fornecem
ferramentas essenciais para a criacdo de jogos digitais, seja pelo seu carater interativo,
pelo seu design atrativo, ou pela celeridade de extracdo dos resultados, estas trés,
reiunem um conjunto de ferramentas de trabalho, Uteis ndo sé para professores com

também para alunos.

3.1.4. Supertmatik
O jogo Supertmatik permite aplicar um jogo didatico, com uma série de questdes sobre
determinada drea e conteddo. No mercado comercial existem varios Supertmatik
orientados para areas e tematicas especificas. Ao nivel da disciplina de Histéria, sdo
exemplo o Supertmatik Quiz Cristianismo e Quiz Historia de Portugal.

Neste sentido, o jogo Quiz Cristianismo potencia a aquisicdo, ampliacdo e
consolidacdo de um vasto conjunto de conhecimentos sobre o cristianismo (a vida e os
ensinamentos de Jesus de Nazaré, a luz do Novo Testamento). J& o Quiz Histéria de
Portugal permite a ampliacdo do conhecimento através de 54 cartas de 378 questdes
sobre reis, tratados, conquistas, descobrimentos, entre outros.

Este recurso didatico permite avaliar o conhecimento dos alunos sob um ponto
de vista mais ludico e interessante. Um dos pontos fortes deste jogo é a possibilidade
de os alunos poderem jogar em diferentes graus de dificuldade (quatro graus) que

permite ao professor uma melhor orientacao dos resultados.
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Na aplicacdo deste jogo, o professor deve selecionar qual o Supertmatik que mais
se adequa ao conteudo lecionado. Apds a selecdo do quiz, o professor deve ler as
instrucdes que acompanham o jogo, neste caso baralhar as cartas e escolher o nivel que
considera adequado para os alunos. Posteriormente, cada jogador devera retirar uma
carta do baralho, e sem ver o verso, colocar em cima da mesa de jogo. E, desta forma,
retira outra carta do baralho e coloca-a na mesa com o verso virado para cima (carta
roleta). A “roleta” indica a ordem das questGes a serem sorteadas no jogo. Assim, os
jogadores devem verificar na “roleta” a letra sorteada e responder a questdo
identificada. De forma a promover uma boa organiza¢cdo, o jogador que quiser
responder a pergunta deverd dizer “SuperT” imediatamente antes da resposta e
confirmar no verso da carta se a resposta estd correta. Vence o jogador que disser a
resposta correta mais rapido que o seu adversario. O jogo termina quando o jogador
completar a palavra “SuperT” com as suas cartas.

O jogo estd programado para 1 a 4 jogadores, mas pode ser jogado
individualmente, mas também pares e/ou em grupo, cabendo ao professor esta escolha.
O professor deve supervisionar os jogos e ter em atencao ao cumprimento das regras,
de forma a promover um ambiente de competicdo saudavel e justo para todos os
alunos.

Em suma, o jogo SUPERTMATIK nao sé possibilita a aquisicdo, ampliacdo e
consolidacdo de um vasto conjunto de conhecimentos sobre determinado
acontecimento, como também ajuda a promover o trabalho em grupo que é um dos

objetivos do nosso trabalho.

3.1.5. Lusitania. Veni. Vidi. Vici.
O Lusitania. Veni. Vidi. Vici. € um jogo de estratégia, com conteudos didaticos e criativos.
O jogo compreende um conjunto de 56 cartas (de soldados de 4 provincias diferentes;
de mercenarios barbaros; de médicos; de artilheiros; de equipamento e cartas especiais
como a do Deus Marte; senador; musico; Julio César e comandante) e um livrete com a

histéria; objetivo; preparacado; turno de jogo; fim do jogo e informacdo educativa.
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O jogo permite que os alunos adquiram competéncias associadas a nocdo do
territério do império romano e dos elementos constituintes: Senadores; Julio César; a
composicdo do exército romano (legionarios; artilheiros, mercendrios barbaros). O jogo
desempenha um importante papel ao nivel de estratégia, pois concentra em si posi¢des
e artefatos de combate utilizados pelos legionarios romanos e povos bdrbaros; e
possibilita o conhecimento dos deuses romanos, promovendo a sistematizagdo e
consolidacdo do conhecimento de forma ludica e dinamica.

Neste jogo, o professor deve ler e explicar aos alunos qual a missdo do jogo,

“Soam os alarmes em Roma, o grandioso exército do Império perdeu outra
batalha na Lusitania. O Imperador Julio César encarrega os seus quatro maiores generais
de recrutar e equipar soldados: legionarios, médicos, artilheiros e mercenarios barbaros
para enfrentar o povo que resiste heroicamente na Lusitania. Aos que se juntarem a sua
causa, o Imperador promete as maiores riquezas. Ha, nos confins da Ibéria, um povo
gue nao se governa nem se deixa governar. Alea jacta est.”

O professor pode aproveitar esta narrativa inicial para contextualizar a época
histéria abordada no jogo e explicar o papel das personagens envolvidas, que na
realidade s3ao “figuras histdricas reais”, revendo ou iniciando conteldos diretos
trabalhados nas AES sobre o mundo romano no apogeu do império, nomeadamente,
referir o espaco imperial romano nos séculos Il e lll e a sua diversidade de recursos,
povos e culturas; caracterizar a economia romana como urbana, comercial, monetaria
e esclavagista; compreender que a lingua, o Direito e a administracdo foram elementos
unificadores do império; caracterizar o poder imperial acentuando o seu estatuto
sagrado e o controlo exercido sobre as instituicoes politicas; reconhecer os contributos
da civilizagdo romana para o mundo contemporaneo; identificar/aplicar os conceitos:
império; magistrado; administracdo; urbanismo; Direito; romanizacdo (AES, 2022, p. 8).
Depois de lida a missdao e desta exploracdo inicial, devemos informar os alunos das
regras do jogo. Neste jogo os alunos assumem o papel de um general romano a quem o
ditador Julio César ordenou recrutar e equipar um exército de soldados: legionarios,
mercenarios barbaros, médicos e artilheiros. Vence o jogador que primeiro recrutar um

exército cuja pontuacdo some vinte ou mais pontos de vitdria. A informacado dos pontos
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de vitéria das cartas esta assinalada no canto superior direito com os seguintes icones
(1, 2, 3). Assim, o professor deve separar as cartas Deus Marte, Comandante (ou
Primeiro Jogador) e Musico; baralhar as cartas Soldado, Equipamento, Senador e Julio
César e desse baralho retirar aleatoriamente (sem ver) cinco cartas, as quais junta a
carta Musico. Depois de baralhar as 6 cartas e coloca-las viradas para baixo numa pilha
no centro da mesa, o professor, deve distribuir 3 cartas por cada grupo, e colocar as
restantes cartas perpendicularmente sobre as 6 anteriores e virar as 4 primeiras cartas
gue estao no centro da mesa.

Cada jogador recebe uma carta Deus Marte que coloca a sua frente com a face
colorida virada para cima. A partir deste momento, os jogadores poderdao comecgar a
jogar e formar o seu exército.

O jogo estd programado para 2 a 4 jogadores, podendo ser jogado
individualmente, em pares e/ou em grupo, cabendo ao professor esta escolha. O
professor deve supervisionar o jogo e os jogadores, de forma a promover um ambiente
de competicdo saudavel.

Apesar do jogo Lusitania. Veni. Vidi. Vici promover a aquisicdo, ampliacdo e
consolidacao de conhecimentos sobre o Império Romano, o professor deve ter em conta
gue o jogo nao foi fabricado por Historiadores, podendo ocorrer falhas de linguagem
cientifica, como por exemplo, no caso de apresentarem Julio César como Imperador

Romano, devendo este ser referenciado como ditador.

3.1.6. Kingdomino
O kingdomino é um jogo de estratégia e de exploracdo de recursos, que potencia a
aprendizagem dos conteudos programaticos.
O jogo compreende um conjunto de 4 pecas iniciais, 4 castelos 3D, 48 dominds
e 8 reis de madeira.
Este jogo permite que os alunos adquiram competéncias associadas a expansao
do territdrio dos reinos europeus medievais.

Neste jogo, o professor deve ler a introducdo que acompanha o jogo,
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“Es um Rei a procura de novos territérios para expandir o teu reino. Deves
explorar diferentes terrenos: campos de trigo, lagos, montanhas, aldeias, florestas e
jardins, para encontrar os melhores lotes. Mas cuidado, hd outros Reis que cobicam
estas mesmas terras”.

O professor pode servir-se desta narrativa para contextualizar a época histdria
referida no jogo, analisando os conteludos diretos trabalhados nas Aprendizagens
Essenciais sobre A sociedade europeia nos séculos IX A Xll, por forma a reconhecer a
importancia da aristocracia guerreira e do clero cristdao na regulagdo da sociedade, dada
a fragilidade do poder régio; analisar as dinamicas econdmicas e sociais existentes entre
senhores e camponeses; compreender como se processavam as relacées de
vassalidade; e identificar/aplicar os conceitos: aristocracia; feudo; clero; nobreza; povo;
servo; vassalo; para o 7.2 ano de escolaridade (AES, 2022, p. 10 e 11).

Depois de lida a introducdo, o professor deve explicar o objetivo do jogo e
comecar a sua preparacdo. Neste jogo o objetivo é a construcdao de um reino numa
grelha de 5x5, ligando os dominds com terrenos iguais. Ganha o jogador que tiver mais
pontos conseguidos através dos terrenos e coroas. Os pontos de cada dominé estdo
assinalados no livrete. Depois de lida a introdugao e explicado os objetivos do jogo, o
professor deve colocar a caixa do jogo na mesa, e distribuir pelos alunos o rei e a cor
correspondente, um quadrado e o castelo da mesma cor. Dependendo do nimero de
jogadores, baralham-se os dominds do jogo.

O jogo estd programado para 2 a 4 jogadores, podendo ser jogado
individualmente, em pares e/ou em grupo, cabendo a escolha ao professor. O professor
deve supervisionar os jogadores, de forma a promover um ambiente de competicdo
saudavel e estabelecer o respeito pelas regras do jogo.

Tal como no jogo anterior, o professor deverd ter em conta que o jogo nao foi
especificamente pensado para o contexto escolar, podendo ocorrer gralhas ou falhas de
linguagem cientifica, que poderdo condicionar a aprendizagem dos alunos. Este desafio,
leva-nos ao préximo jogo que compreende a criacdo de um jogo de tabuleiro pensado
para os conteudos programadticos do 7.2 ano, de acordo com as aprendizagens

essenciais.
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3.1.7. Senhor do feudo - conquista o teu lugar
O Senhor do feudo - conquista o teu lugar foi um jogo de tabuleiro criado durante o
decorrer do estagio, com conteldos programaticos do 7.2 ano e de acordo com as AES:
A peninsula Ibérica nos séculos IX a XII.

O jogo compreende um tabuleiro A3, quatro pegas iniciais, um conjunto de
cartas magicas (camponés e espadas) e uma carta da sorte (Bobo).

O Senhor do feudo permite aos alunos consolidarem os seus conhecimentos
sobre a sociedade europeia e a Peninsula Ibérica nos séculos IX a XIl. Os alunos tém
como objetivo responder as questdes, de forma a chegar ao Castelo. O jogador que
chegar primeiro a ultima casa - O Castelo, é o grande vencedor.

No inicio deste jogo, o professor deve ler aos alunos a missdo do jogo,

“Na ldade Média, a sociedade peninsular era diferente da dos nossos dias.

Consegues identificar as diferencgas? Ultrapassa os desafios, explora as fontes, torna-te
um mestre medieval e o primeiro a chegar ao castelo”.
Depois de lida a missdo, o professor deve informar os alunos das regras do jogo. As
cartas magicas (camponés e espadas) reunem um conjunto de perguntas sobre a
sociedade europeia e a Peninsula Ibérica nos séculos IX a XIl. A carta da sorte (Bobo)
permite recuar e avangar casas e proibir a préxima jogada ao jogador. Caso a resposta a
pergunta das cartas magicas ndo seja a correta, o jogador terd de recuar duas vezes no
jogo. Se a resposta for valida, o jogador devera avangar uma casa.

O jogo pode ser jogado individualmente, em pares e/ou em grupo, cabendo ao
professor esta escolha.

O professor deve estar presente em todos os momentos do jogo,
supervisionando os jogadores e validando as respostas das cartas magicas (camponés e
espadas).

Ao contrario dos jogos anteriores, o professor assume-se como mediador e
decisor do jogo, ao validar as respostas corretas e ao ter uma participacao ativa na sua
explicacdo, conduz ao desenvolvimento do conhecimento dos alunos sobre a tematica

apresentada.
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O professor pode aproveitar esta narracdo inicial para dar um contexto da época
historia exposta no jogo, examinando diretamente os conteudos assentes nas AES sobre
A peninsula Ibérica nos séculos IX a XlIl, onde consta o reconhecimento na Peninsula
Ibérica da existéncia de diferentes formas de relacionamento entre cristdos,
muculmanos, e judeus; descricdio da formacdo do Reino de Portugal; relacionar a
formagao do Reino de Portugal com as dinamicas de interagdo entre as unidades
politicas cristds e com a reconquista; referir os momentos-chave da autonomizacao e
reconhecimento da independéncia de Portugal; e identificar/aplicar os conceitos:

condado; independéncia politica; judeu (AES, 2022, p. 11).

3.2.Passo 2: A a¢ao

No decorrer do ano letivo, realizaram-se dez jogos aplicados a turma do 7.2 ano:
sete digitais e trés analdgicos. Estes jogos foram aplicados com diferentes objetivos e
em vdrios momentos de aula, tendo em conta a nossa pratica empirica.

O quadro que se segue (Quadro 4) sintetiza as tematicas abordadas em cada
jogo, as suas intencdes pedagdgicas e didaticas, e o momento da aula em que foram
realizados.

Desta forma, tivemos como intencdo colocar em evidéncia as seguintes
hipoteses: Qual o tipo de jogo mais adequado ao contexto de ensino-aprendizagem?
Quais as suas finalidades (estratégia de motivacdo, exploracdo, sintese ou instrumento
de avaliacdo)? Qual o melhor momento para a sua aplicacdo?

Com efeito, decidimos organizar o quadro tendo em conta a tematica assente
nas AES, bem como os conhecimentos, capacidades e atitudes (AES); tipo de jogo;

aplicacdo; ideias prévias/objetivos; e momento da aula.

Quadro 4 - Os Jogos aplicados a turma do 72 ano
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Tema (AES) Subtema Nome do Tipo de Aplicagao Ideias Momento
(AES) Jogo Jogo prévias/obj da aula
etivos
Das Das Trivial Quiz Digital Genial.ly Perceber se Inicio da aula
Sociedades sociedades existe uma
recoletoras recoletoras boa ades3o/
as primeiras as interesse da
civilizagoes primeiras turma
sociedades nesta forma
produtoras de
aprendizage
m por jogo/
Aspetos a
melhorar
para o
préximo jogo
Das Das Os Ritos Digital Genial.ly O objetivo é Fim da aula
Sociedades sociedades magicos, arte produzir uma
recoletoras recoletoras rupestre e sintese
as primeiras as arte movel
civilizagOes primeiras
sociedades
produtoras
Das Contributos Quem quer Digital Genial.ly O objetivo é | Inicio da aula
Sociedades das primeiras ser produzir uma

recoletoras
as primeiras

civilizagOes

civilizagoes (a
partir de
exemplos

de uma
civilizagdo
dos Grandes

Rios)

milionario?A

ntigo Egito

sintese da

aula anterior
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A Heranga do

Os gregos no

A Democracia

Digital Genial.ly O objetivo é Fim da aula
Mediterrane séc.Va.C.: Ateniense produzir uma
o exemplo Quiz breve
Antigo de Atenas sintese/
Realizagdo de
um
questionario
na aula
seguinte com
as perguntas
do
jogo
A Heranga do O mundo Lusitania. Analdgico Tabuleiro Objetivo Toda a aula
Mediterrane romano no Vini. Vidi. Vici sintese da
o apogeu do matéria
Antigo império lecionada
sobre o
Império
Romano.
A Heranga do O mundo Time do Digital Nearpod Revisdao Toda a aula
Mediterrane romano no Climb - matéria
o apogeu do Revisdao lecionada
Antigo império para o teste sobre o
de avaliagdo Império
(29 periodo) Romano e o
culto cristdo,
para o teste
escrito a
realizar-se na
aula
seguinte
A Heranga do Origem e Supertmatik Analégico Tabuleiro Introdugdo Toda a aula
Mediterrane difusdo do Cristianismo da tematica
o cristianismo Quiz
Antigo
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A Formagao A sociedade Kingdomino Analdgico Tabuleiro O objetivo é Toda a aula
da europeia nos realizar uma
Cristandade séculos sintese da
Ocidental e a IXAXI matéria
Expansdo lecionada
Isldmica sobre o
feudalismo
A Formagdo Desenvolvim Os Digital Genial.ly Introdugdo e Toda a aula
da ento Progressos desenvolvime
Cristandade econdmico, técnicos e nto da
Ocidental e a relagdes crescimento tematica
Expansdo sociais e demografico
Islamica poder dos séculos
politico Xl e Xl
nos séculos
Xl a XIvV
A Formagao A sociedade Revisdo para Digital Kahoot! Revisdo Toda a aula
da europeia nos o teste de matéria
Cristandade séculos IX a avaliagdo - lecionada
Ocidental e a Xl /A 3.2 periodo sobre a
Expansdo Peninsula sociedade
Islamica Ibérica nos europeia e a
séculos IX a peninsula
Xl Ibérica nos
séculos IX a
Xll, para o

teste escrito
a realizar-se
na aula

Seguinte
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Portugal no Desenvolvim Senhor do Analdgico Tabuleiro O objetivo é Toda a aula
Contexto ento feudo: realizar uma
Europeu dos economico, conquista o sintese da
séculos XIl a relagGes teu lugar matéria
XV sociais e lecionada
poder durante 0 3.2
politico periodo
nos séculos
XllaX\v/A
cultura
portuguesa
face aos
modelos
europeus

Fonte: A autora

Os jogos aplicados estdao diretamente relacionados com os temas das Aprendizagens
essenciais do 7.2 ano. Para o primeiro tema, Das Sociedades recoletoras as primeiras
civilizagées aplicamos trés jogos: Trivial Quiz; Os Ritmos magicos, arte rupestre e arte
movel; e Quem quer ser milionario? Antigo Egito; No segundo tema, A Heranca do
Mediterrdneo Antigo, aplicamos quatro jogos: A Democracia Ateniense Quiz; O
Lusitania. Vini. Vidi. Vici.; Time do Climb - Revisdo para o teste de avaliacdo e
Supertmatik Cristianismo Quiz; Para o terceiro tema, relativo a Formagdo da Cristandade
Ocidental e a Expansdo Isldmica, aplicamos o jogo Os Progressos técnicos e crescimento
demogrdfico dos séculos Xll e Xlll e o jogo Revisdo para o teste de avaliacdo (3.2 periodo),
este Ultimo através da plataforma Kahoot!. Para finalizar, foi abordado o tema Portugal
no Contexto Europeu dos séculos XIl a XIV através da aplicagdo do jogo Senhor do feudo:
conquista o teu lugar, sendo que este jogo por se tratar de um jogo sintese do 3.2
periodo (AES, 2022).

Como tal, pretendemos que a nossa aplicacdo acompanhe os quatro temas das
aprendizagens essenciais, de forma a tornar a nossa investigacdo-acdo mais completa,
em numero e em variedade; e tendo em conta os diferentes objetivos e timings da sua

utilizacdo.
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Relativamente a versatilidade dos jogos, aplicdmos seis jogos digitais e quatro
jogos analdgicos. Esta versatilidade permitiu que os jogos fossem utilizados como
estratégias de motivacdo (Trivial Quiz); de exploracado (Supertmatik Cristianismo Quiz e
Progressos técnicos e crescimento demogrdfico dos séculos Xl e Xlll); de sintese (Os Ritos
mdagicos, arte rupestre e arte movel; A Democracia Ateniense Quiz; Lusitania. Vini. Vidi.
Vici.; e Kingdomino); e de avaliagao (Time do Climb - Revisdo para o teste de avaliagdo e
Revisdo para o teste de avaliagdo (3.2 periodo).

Através da nossa analise conseguimos perceber que os jogos para além de
possuirem um carater motivacional, sdo bastante eficazes em momentos de sintese de
aula, por isso optamos por realizar os jogos Os Ritos mdgicos, arte rupestre e arte movel
e A Democracia Ateniense Quiz, no final da aula. Os restantes jogos, que serviram de
sintese (Lusitania. Vini. Vidi. Vici. e Kingdomino) foram aplicados na totalidade da aula,
dado o seu tempo de duragao.

Todavia, por uma questdo de calenddrio escolar, ndo foi possivel aplicar a turma
do 7.2 ano o jogo O Senhor do feudo - conquista o teu lugar. No entanto, devido ao seu
valor pedagdgico e didatico pretendemos no futuro aplicar a outras turmas do 7.2 ano.

Sao varios os autores que reforcam o jogo como estratégia de consolidagao de
conteldos, motivacdo ou preparagao para os testes, como é o caso do relatério
apresentado pela Catarina Santos, que usou o Kahoot! como estratégia de motivacao
para o inicio da aula e forma de consolidagdo de conteldos; usou um outro jogo como
consolidacdo de conteudos e influéncia para teste de avaliacdo e um ultimo como
motivacdo para a introducdo de uma nova unidade (Santos, 2020, p. 17). No entanto, o
gue aqui pretendemos foi mostrar ndo sé uma estratégia de motivacdo, consolidacdo
de conteldos e preparagao para os testes, mas também o jogo como exploracao de uma
tematica, onde o jogo assume o papel principal em toda a aula, sempre de acordo com
as aprendizagens essenciais e em comum acordo com as orienta¢des da professora e
fichas de trabalho. O jogo além do seu propdsito didatico possui um carater essencial
no contexto da aprendizagem do aluno. Tal como ja mencionado, o jogo é uma atividade

gue esta enraizada na nossa cultura, um importante elemento didatico, mas também
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resulta num modelo organizador do nosso pensamento, uma vez que nos permite atingir

determinados objetivos através da ldgica e estratégia.

3.2.1. De jogador a criador de jogo
De forma a promover a autonomia dos alunos, o trabalho em grupo, e estimular a
criatividade da turma (Quadro 1 - estimulo a criatividade, p. 30.), foram orquestradas
duas rubricas de avaliagdo: a primeira, resultou na criagao de um jogo de perguntas e
respostas (quiz) e, a segunda, incidiu sobre a construcdo de um jogo de tabuleiro.

A primeira, decorreu no fim do 1.2 periodo, onde propusemos aos alunos a
criacdo de um quiz, cujo tema foi: Os Gregos no século V a.C.: o exemplo de Atenas
(Anexo 11).

Ao nivel das regras, cada grupo teve de criar 5 perguntas; cada pergunta tinha
de ter varias hipdteses de resposta, sendo que apenas uma seria a correta. Todas as
respostas certas e erradas deveriam ser justificadas.

Neste sentido, os alunos foram divididos em grupos de cinco elementos de forma
aleatéria, cada grupo tinha 30 minutos para selecionar as questdes e respostas
multiplas; e os restantes 20 minutos para criar o jogo, através das plataformas digitais
(Kahoot!, Genial.ly e Nearpod).

Quanto ao formato, indicamos que poderia ser usado papel/cartolina ou através
de aplicagdes digitais: Kahoot!, o Nearpod e o Genial.ly.

Para a construcdo do Quiz, os alunos deveriam recorrer a pesquisa de fontes
historicas iconograficas (forma de linguagem visual utilizada para representar algum
tema) ou documentais presentes no manual adotado pela escola para o 72 ano. As
fontes deveriam representar os diferentes aspetos (politico, econdmico, social, cultural,
religioso) da Grécia Antiga. Para a selecdo de fontes, deveriam ter em atencdo o titulo e
a legenda, indicar o autor, justificar a sua escolha e descrever em que
contexto/conjuntura foram produzidas.

Foi apresentado a turma a avaliacdo por dominios “rumo ao Muito Bom”, de
forma que os alunos pudessem ter acesso aos parametros avaliados. Esta avaliacao

compreendeu quatro dominios especificos: a compreensao histérica (desenvolvimento
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temadtico e conteudo a apresentar) com uma ponderacdo de 40%; a anadlise de fontes
histéricas (fundamentagao) com 20%; a comunicagao em Histéria (saudacgao inicial e
criatividade e discussdo) correspondente a 10%; e a relacdo interpessoal (distribuicdo
das partes e colaboragdo/cooperagdo, que equivalente a 30%. Para cada um dos
dominios foram apresentados quatro descritores de desempenho: Muito Bom (20-18);
Bom (17-15); Suficente (14-10); e Insuficiente (9-0). Através desta avalia¢do, os alunos
puderam compreender melhor quais os parametros avaliados e quais os aspetos a ter
em conta na preparacgao do jogo.

A segunda rubrica, denominada “Vamos criar um jogo de tabuleiro!”, foi pensada
para o terceiro periodo cujo objetivo seria a criacdo de um jogo de tabuleiro moderno,
gue posteriormente seria jogado pela turma.

Do ponto de vista tematico, os alunos poderiam selecionar qualquer contetddo
programatico, lecionado no 7.2 ano, assente nas Aprendizagens Essenciais: Das
sociedades recoletoras as primeiras civilizagdes; A heranga do mediterrdneo antigo; A
formagdo da cristandade ocidental e a expansdo isldmica; e Portugal no contexto
europeu dos séculos Xil a XIV.

Tal como na primeira rubrica, estabeleceu-se uma avaliagdo por dominios “rumo
ao Muito Bom”, de forma que os alunos tivessem conhecimento dos parametros
avaliados. A avaliacdo formativa teve por base quatro dominios: a compreensdo
histérica (desenvolvimento tematico e conteldo a apresentar) que correspondia a 40%;
a analise de fontes histéricas (fundamentacao) equivalente a 20%; a comunicacdo em
Histoéria (saudacgdo inicial e criatividade e discussdo) correspondente a 10%; e a relagdo
interpessoal (distribuicdo das partes e colaboracdo/cooperacdo, que correspondia a
30%. Os quatro dominios estavam diretamente relacionados com os seguintes
descritores de desempenho: Muito Bom (20-18); Bom (17-15); Suficiente (14-10); e
Insuficiente (9-0).

Para tal, foi elaborada uma apresentacdo com a descricdio dos obijetivos;
materiais necessarios; passos do projeto; explicacdo das regras; e avaliagdo por

dominios (Anexo 12).
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Ao nivel das regras, cada grupo deveria redigir uma lista de ideias para o seu
jogo; definir os materiais necessdrios; criar um protétipo do jogo, desenhando o
tabuleiro e os elementos do jogo em papel A4. Com o protétipo pronto, os grupos
deveriam testar o jogo com os colegas e ajustar as regras e o design do jogo. No final,
deveriam apresentar o jogo criado a turma, que seria posteriormente organizado um
campeonato com os jogos criados pelos grupos.

Quanto ao formato, indicamos que poderia ser usado papel; cartolina; lapis;
canetas; marcadores; cola; tesoura; dados; entre outros materiais.

Para a construcdo deste jogo, os alunos deveriam recorrer a pesquisa de fontes
histéricas iconograficas ou documentais presentes no manual adotado pela escola para
0 7.2 ano ou em outros recursos disponiveis.

Devido a uma questdo de planificacdo ndo foi possivel aplicar esta rubrica a nossa

turma. No entanto, consideramos ser uma boa estratégia para uma futura avaliagdo.

3.3.Passo 3: A observacao
Para este subcapitulo, recorremos num primeiro momento, a observacgao direta, ou seja,
a uma observacdo visual do comportamento/ reacdo dos alunos aos jogos aplicados
através da aplicacdo de uma grelha de observacao e da redacdo de diarios de bordo no
fim de cada atividade. Num segundo momento, exploramos a observacdo indireta,
através da aplicacdo de inquéritos por questiondrio aos alunos sobre o uso de jogos
didaticos (digital e analdgico).

As nossas observacgdes, direta e indireta, estiveram sempre associadas a um
esforco continuo de adaptagao, com o objetivo de melhorar as atividades apresentadas
a turma, tendo em conta as caracteristicas e dindamicas préprias dos alunos, entendo
assim a plenitude da metodologia da investigacdao acdo tem como fim ultimo e reflexdo

e alteracdo de praticas o processo de ensino-aprendizagem.

3.3.1. Observar diretamente
A observacdo corresponde a uma recolha de informacdo sobre determinados

acontecimentos estudados em funcdo de vdrias hipdteses (Campenhoudt et al, 2019, p.
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413). Num sentido mais restrito, o termo observacao trata-se de um “método particular
de recolha de informagdes que consiste em observar os comportamentos, as praticas
ou os modos de vida” (Campenhoudt et al, 2019, p. 413).

Podemos aferir que existem duas formas distintas de observacdo: a observagao
participante, que se baseia no estudo de um grupo ou uma comunidade ao longo de um
periodo, em que o observador participa na vida coletiva por forma a compreender os
comportamentos e modos de vida a partir do seu interior; e a observacdo nao
participante, em que o observador ndo participa na vida do grupo, limitando-se apenas
a uma observagdo externa.

Para esta andlise, vamos focar-nos na observacao participante através da criacao
e implementac¢dao de grelhas de observacdao dos alunos perante a aplicagdao do jogo
didatico.

A opcao pela criagao de grelhas de observacado prende-se com o facto de estas
constituirem uma ferramenta de apoio para a recolha sistematica de dados que sdao
diretamente observaveis. As grelhas estdo associadas a uma tabela onde as variaveis de
interesse estdo dispostas na vertical e os momentos de observacao estdo registados na
horizontal. A grelha &, portanto, uma ferramenta bastante Util em estudos onde o
objetivo é compreender a frequéncia ou a duragao de determinado comportamento ou
acdo. Estas grelhas sdo também utilizadas para registar a presenca ou auséncia de
determinadas caracteristicas de um grupo ou de uma situacao.

As grelhas de observacio também podem resultar em instrumentos
complementares de outras metodologias de extragdo de dados, como por exemplo,
diarios de bordo ou inquéritos por questionario. Através desta juncdo complementar, as
grelhas permitem captar comportamentos ou situa¢des que podem nao estar visiveis
em outras formas de recolha de dados

A selecdo da grelha teve por base uma intencdao dedutiva: serd que os alunos
estdo motivados para aprender por meio de um jogo? Neste sentido, foi criada a grelha
(Quadro 5) tendo em conta as categorias (comportamento, motivacdo e participacdo) e

os aspetos observados por aluno.
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Quadro 5 - Grelha de observac¢ao das aulas

Aspetos observador por
Categoria 1 |2 |3 5 |6 |7 9 (10 |11 13 |14 (15 17 |18 (19 |20
aluno 4 8 12 16

Responsavel

Bastante Responsavel

Pouco Responsavel

Comportamento
Atitude adequada

Atitude bastante adequada

Atitude pouco adequada

Motivado

Motivagdo Bastante Motivado
Pouco motivado
Participa

Participagdo Participa bastante

Participa pouco

Fonte: A autora

Na categoria do comportamento quisemos compreender a responsabilidade e a atitude
dos alunos perante um jogo, de forma a perceber se os alunos apresentam maior ou
menor comprometimento com as atividades propostas. Para analisar a responsabilidade
do aluno, decidimos colocar os seguintes aspetos observaveis (responsdvel, bastante
responsdvel e pouco responsdvel). Entendemos por responsavel, um aluno
comprometido em cumprir as regras e os objetivos do jogo; por bastante responsavel,
um aluno excede as expectativas demonstrando interesse em aprender e superar os
desafios; e por pouco responsavel, um aluno que ndo cumpre as regras e tem dificuldade
em assumir responsabilidade pelos préprios atos. Ao nivel da atitude perante o jogo,
consideramos como atitude adequada um aluno que presta atencdo as instrucdes e
cumpre as regras do jogo; como atitude bastante adequada um aluno que demonstra
um elevado nivel de interesse pelas instru¢des e que faz questdes relevantes sobre o
jogo; e um aluno com uma atitude pouco adequada, é um aluno que demonstra falta de
interesse, desrespeita as regras e causa distracdes e interrupg¢des no jogo.

Para a categoria motivacdo, quisemos perceber qual o nivel de interesse dos
alunos perante um jogo, de forma a perceber se os alunos apresentam maior ou menor
motivacdo dependendo do tipo de jogo apresentado. Como tal, optamos por observar

trés parametros: motivado, ou seja, um aluno que revela interesse e entusiasmo em
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jogar o jogo, tentando alcancar os objetivos e envolvendo-se ativamente durante o jogo;
bastante motivado, é um aluno ainda mais entusiasmado em participar, demonstrando
muita vontade em superar os desafios do jogo e aprender mais; e pouco motivado, é um
aluno que revela pouco interesse pelo jogo, e demonstra dificuldade em ficar focado
nos desafios do jogo.

J& na categoria da participagdo, tentamos compreender se os alunos
participavam de forma comprometida no jogo. Para tal, delineamos os seguintes
parametros: participa, o aluno esta ativamente envolvido no jogo; participa bastante, o
aluno esta ativamente envolvido no jogo e procura aprender e desenvolver as suas
competéncias; e participa pouco, o aluno estd desinteressado e ndo compreende a
proposta do jogo.

Por forma a complementar a nossa observacdo recorremos a criacdo de diarios
de bordo para registo de observagdes e reflexdes acerca de cada jogo. O didrio de bordo
assume-se como um registo minucioso das atividades, eventos, observacbes e
pensamentos que decorrem ao longo de um determinado periodo temporal. A utilizacdo
de diarios de bordo no contexto de sala de aula é uma ferramenta muito valiosa para a
investigacdao, pois permite que os professores acompanhem o desempenho, e a
evolucdao dos alunos ao longo do periodo letivo; deste modo, os professores podem
analisar o empenho dos alunos, as competéncias e os conhecimentos adquiridos, assim
como as dificuldades sentidas ao longo de todo o processo de ensino-aprendizagem.

Os didrios de bordo surgiram da necessidade de transcrever os comportamentos
observados logo apds a observacdo, atendendo que nem sempre foi possivel tomar
notas em tempo oportuno. Estes registos didrios também possibilitaram que se
operassem ajustes e adaptacbes com o objetivo de melhorar a experiéncia e
aprendizagem dos alunos. E foi com este intuito que decidimos criar os diarios de bordo,
por forma a refletirmos sobre a aplicacdo dos jogos, identificando, tanto quanto
possivel, os pontos fortes a melhorar. Através deste registo, foi possivel descrever os
comportamentos/reacdes dos alunos apds a aplicacdo pratica da atividade, para que

ndo fossem ignorados aspetos relevantes para a analise.
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Este método de observacdo traz varias vantagens a investigacdo, como por
exemplo, a assimilagdo de acontecimentos e comportamentos no préprio momento em
gue estdo a ser fabricados; o levantamento de material de andlise relativamente
espontaneo face a outros modelos, com destaque para os inquéritos por questionario
em que as perguntas sdo suscitadas pelo professor; a possibilidade de analisar a
informagao com maior profundidade e distanciamento que as grelhas de observacao; e
a espontaneidade dos acontecimentos face as palavras e escritos proferidos pela turma,
previstos na sua linguagem corporal (Campenhoudt et al, 2019, p. 271).

Em suma, o didrio de bordo pode constituir uma ferramenta valiosa para os
professores no que toca a aplicacdo dos jogos na sala de aula, de forma a promover uma
maior reflexdao sobre determinadas abordagens que contribuem para o processo de
aprendizagem. Todavia, sdo precisos varios cuidados no momento da sua redacdo, isto
é, existe uma série de limites e problemas que podem ocorrer na aplicacdo dos diarios
de bordo, como a presenca do observador, que em alguns momentos pode perturbar a
situacdo observada; o problema do registo, uma vez que nem sempre é possivel tomar
notas no momento em que ocorre a a¢do, a solugdo passa por transcrever o0s
comportamentos observados recorrendo apenas a recordagcao dos acontecimentos, o
gue pode ocultar informagdes Uteis para a analise; e o problema da interpretacao das
observacgdes, a dificuldade pode estar associada a uma questdo de interpretacdo dos
acontecimentos ou a um procedimento ainda pouco formalizado no caso da
investigacdo (Campenhoudt et al, 2019, p. 271).

Neste sentido, foram redigidos didrios de bordo ao longo do nosso periodo
letivo, com os seguintes elementos: Nome do jogo; data; turma; Link do jogo (se
aplicavel); e, por fim, a descricdo da atividade onde consta a nossa observacdo dos
comportamentos dos alunos, aplicacdo e analise das metodologias operadas (Quadro

6).
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Quadro 6 - Diario de Bordo

Diario de Bordo n21

Nome do jogo As sociedades agropastoris - jogo piloto

Data 29/09/2022

Turma ?EI

Link https://app.genial ly/editor/63335d9984d036001871f81d

Descricdo da atividade

Mo dia 29/09/2022, deu-se a aplicacdo do jogo na turma 72 F composta por 20 alunos (sendo que 1
estava a faltar) cujo objetivo & perceber se existe uma boa adesdo/ interesse da turma nesta forma de

aprendizagem por jogo [Quiz).

Fonte: Diario de Bordo n. °1.

3.3.2. Observar indiretamente
No sentido de complementar as informa¢des recolhidas através das grelhas de
observacdo e dos didrios de bordo, consideramos pertinente recorrer a utilizacdo de um
outro elemento de observacdo, de forma indireta, ou seja, a aplicacdo de inquéritos por
guestionario.

O inquérito por questiondrio constitui um método de recolha de informacgao
bastante util, onde sdo aplicadas varias questbes padronizadas a um determinado
conjunto de populacdo ou amostra. Entende-se por questionario de administracdo

indireta quando o proprio investigador o completa a partir das respostas dadas pelos
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entrevistados e de administracdo direta quando é o proprio inquirido a preencher o
questionario (Campenhoudt et al, 2019, p. 413).

Ao longo da nossa pratica letiva foram aplicados trés inquéritos por questionario a
turma do 72 ano.

Os inquéritos foram analisados através de uma analise estatistica descritiva e
inferencial. A andlise estatistica constituiu uma ferramenta valiosa na interpretagao de
dados, através da realizacdo de graficos e tabelas. Optamos por uma analise estatistica
descritiva, assente na descricdo e resumo de dados; e por uma andlise inferencial, onde
foi possivel extrair conclusGes sobre a nossa amostra a partir dos dados levantados,
formulando hipdteses importantes para a tomada de decisdes.

Os inquéritos foram criados e aplicados através da aplicacdao google formes,
enviado por e-mail para a turma, de forma que todos os alunos tivessem acesso ao seu
preenchimento.

O primeiro questionario (Anexo 15), apresentado no primeiro periodo a turma
do 7.2 ano, incidiu sobre a jogabilidade dos nossos alunos, permitiu-nos perceber se
existiam jogadores na turma; onde e com quem jogavam; quais os tipos de jogos que
utilizavam; e, se consideravam os jogos uma boa estratégia de motivacao e de
aprendizagem. Para responder ao inquérito, os alunos tiveram acesso a um texto
introdutério sobre o tema do Relatério de Estagio, onde era definido o objetivo e o que
se pretendia estudar. Todas as questdes éticas, relacionadas com a constru¢ao do
inquérito por questionario, com a sua aplicacdo e tratamento dos dados seguiram
principios gerais e universais de desenhos e conduc¢do de pesquisas em ciéncias sociais.
O anonimato e a confidencialidade dos dados foram garantidos aos participantes. Os
participantes foram informados do objetivo do inquérito por questionario e aceitaram
participar.

No que respeita ao aspeto formal das questdes do primeiro questiondrio, as
primeiras duas estavam associadas aos dados pessoais dos alunos: idade e género.
Seguiram-se mais quatorze questdes, 7 de resposta aberta, 2 de resposta fechada, 2 de
resposta orientada e 3 de cinco op¢des (1-Discordo totalmente a 5 - Concordo

totalmente). As questdes de resposta aberta, possibilitaram uma analise quantitativa,
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dado que permitiram que os alunos dessem a sua opinidao de forma livre. Todas as
respostas tinham obrigatoriedade de resposta, pois era do nosso interesse que os alunos
respondessem a todas as questdes colocadas.

O segundo questiondrio (Anexo 16), apresentado no segundo periodo, teve
como intengdo perceber a forma como os alunos se relacionavam com o jogo digital, no
sentido de compreender quais eram as aplicagdes digitais que os alunos mais gostavam;
quais as aplicacdes em que sentiram mais dificuldades e se consideravam que a
professora deveria continuar a aplicar os jogos como recurso de sala de aula. Tal como
no primeiro questiondrio, os alunos tiveram acesso a uma introdugdo sobre o tema do
Relatdrio de Estagio, onde era definido o objetivo do estudo. O anonimato foi mantido,
de forma a ndo haver comprometimento das respostas.

Do ponto de vista formal, as primeiras duas questdes estavam associadas aos
dados pessoais dos alunos: idade e género; e seguiram-se posteriormente onze
guestoes, dez de resposta fechada e uma de resposta aberta, sobre as aplicacbes
utilizadas na sala de aula (Kahoot!; Genial.ly e Nearpod).

O terceiro questionario (Anexo 17) foi apresentado no ultimo periodo letivo com
0 objetivo de compreender o interesse dos alunos pelos jogos analdgicos, de forma a
perceber quais os jogos que mais gostaram de jogar; quais os que sentiram mais
dificuldades; e onde sentiram que aprenderam mais, se com os jogos digitais ou
analégicos.

Seguindo a mesma linha dos questiondrios anteriores, os alunos tiveram acesso
a um texto introdutdrio sobre o tema do Relatério de Estagio, onde era definido o
objetivo do estudo; e o anonimato foi estabelecido.

Quanto ao aspeto formal das questdes, as duas primeiras estavam relacionadas
com os dados pessoais dos alunos: idade e género; seguiram-se oito questées, seis de
resposta fechada e duas de resposta aberta, sobre a importdncia do jogo na
aprendizagem dos alunos.

No préximo ponto, sera dado a conhecer o quarto passo da analise: a reflexao.
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3.4.Passo 4: A reflexao

O quarto e ultimo passo da nossa metodologia diz respeito a reflexao da Investigacao-
acdo. A reflexdo é o momento fundamental da nossa investigacdo, através dela, foi
possivel analisar as informacgdes recolhidas, de forma a compreender as causas dos
problemas identificados e apontar possiveis solugdes.

Esta reflexdo ocorreu de forma continua e sistematica, uma vez que existiu uma
constante recolha de dados, passiveis de serem analisados e avaliados apds a aplicagao
dos jogos; e tendo por base a observacao direta e indireta dos acontecimentos.

Estas reflexdes foram formalizadas em momentos especificos, como por
exemplo, nas aulas de Inicia¢do a Prdtica Profissional, com a Professora Doutora Claudia
Ribeiro e a Professora Doutora Sara Trindade, tendo sido bastante util para delinear
estratégias e estabelecer objetivos de acdo; nas reunides semanais de orientacdo, com
o Professor Paulo Barros, onde foram discutidos e analisados os dados recolhidos
através das grelhas de observagao, dos didrios de bordo e dos inquéritos. Como tal, as
reunioes de orientacao semanais foram muito eficazes, para a identificacdo dos desafios
e ajustes ao plano inicial; e nas reunides estabelecidas com a orientadora do relatério
de estdgio, a Professora Doutora Helena Vieira, que prestou um apoio fundamental ao
longo de todo o percurso letivo, onde foi possivel delinear novas estratégias didaticas
para o sucesso da aplicacdo dos jogos didaticos. Para além disto, a reflexdo foi pautada
por uma atitude critica e reflexiva de acordo com a realidade da nossa turma do 7.2 ano.

Durante a nossa andlise, procedemos a um sistematico questionamento das
nossas praticas, através da formulagdo de varias questdes, sobre a periodicidade da
aplicacdo dos jogos; momentos em que devem ser aplicados; e a forma como encaramos
este recurso, como complemento ou como recurso central; entre outras hipdteses, que
permitiram ajustar e melhorar os resultados da nossa investigacao.

Estes ajustes s6 foram possiveis através de uma recolha sistematica da
informacao, presente nas grelhas de observacgao, nos diarios de bordos e nos inquéritos
estabelecidos a turma do 7.2 ano.

Através das grelhas de observacdo foi possivel tracar novos ajustes tendo em

conta o comportamento, a participacdo e a motivagdo da turma para a realizagdo das
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tarefas previstas. A partir da leitura dos diarios de bordo, foi possivel analisar
detalhadamente as rea¢des de cada elemento da turma apds a aplicagao pratica da
atividade; o facto de relermos as notas dos diarios de bordo com um certo afastamento
temporal do que foi escrito foi fulcral para tragar um percurso evolutivo. Tal como
Campenhoudt, Marquet e Quivy referem, ao “reler as notas do seu didrio com o
distanciamento que s6é o tempo permite, ao partilhd-las com os colegas em quem confia,
o investigador percebera melhor o alcance e os limites do seu trabalho e descobrira nele
algumas lacunas que podera colmatar” (Campenhoudt et al, 2019, p. 271 e 272).

Os inquéritos constituiram um outro elemento importante para a nossa reflexao,
através dos inquéritos foi possivel repensar as nossas estratégias tendo em conta o
gosto da turma pelos jogos e o seu interesse em jogd-los na aula.

Outro aspeto muito importante para a nossa reflexdo foi o conhecimento que
fomos tendo da turma ao longo do periodo letivo. No inicio da nossa pratica, havia
pouco contacto com os alunos; todavia, com o avancar das aulas, foram crescendo os
momentos de empatia e os gestos de cumplicidade com os alunos.

Em suma, a reflexdo no método de investigacdo-acao constituiu uma ferramenta
fundamental para a construg¢ao de conhecimento sélido e para o caminho da mudanca.
Através dela, conseguimos identificar os desafios, procurar solugdes vidveis, e
implementar novas agdes, de forma a melhorar a nossa analise.

Desta forma, propomos no préximo capitulo, uma analise detalhada da nossa
pratica letiva, onde serdo explicadas as caracteristicas de cada jogo, as nossas reflexdes

e conclusoes.
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4. A andlise - jogo a jogo

Neste capitulo, pretendemos dar a conhecer a analise da nossa aplicacdo pratica, bem

como, as reflexdes e conclusdes do nosso trabalho.

4.1.A selegao

A selecdao das plataformas (Kahoot!, Genial.ly e Nearpod) e dos jogos analdgicos
(Lusitania, Supertmatik Cristianismo; Kingdomino) prendeu-se essencialmente por duas
razoes: em primeiro lugar, a importancia dos jogos no mercado comercial e, por outro
lado, o seu potencial pedagdgico e didatico no contexto de sala de aula.

Todos os jogos (digitais e analdgicos) estiveram em paralelo com as
Aprendizagens Essenciais de Histdria do 7.2 ano, sendo possivel aplicar os seguintes
conteldos tematicos: Das sociedades recoletoras as primeiras civiliza¢des; A heranga do
Mediterrdneo Antigo; A formagdo da cristandade ocidental e a expansdo isldmica; e
Portugal no contexto europeu dos séculos Xl e XIV.

Tivemos como objetivo principal a escolha de jogos que permitissem
adaptacdes, por isso as plataformas (Kahoot!, Genial.ly e Nearpod) resultaram numa
excelente opc¢do, através das diferentes aplica¢des, pudemos criar jogos didaticos e
contribuir para a aprendizagem significativa dos alunos.

Outra das nossas preocupacgdes baseou-se na aplicagdo dos jogos ao contexto da
sala de aula. Nos jogos de tabuleiro (Lusitania, Supertmatik Cristianismo; Kingdomino)
tivemos em atencao, para além dos conteuldos previstos, a dura¢ao do jogo, para que
nao ultrapassasse os cinquenta minutos de aula.

Outro fator de decisdo foi a aplicacdo dos jogos em diferentes momentos da aula
(inicio, final e toda a aula) por forma a tirar ilagdes sobre o melhor momento a aplicar.

Objetivamos também que os jogos digitais fossem de mecanica simples, em
formato de quiz, ou no caso dos jogos analdgicos, através da gestdao de recursos e
estratégia, com sistema de pontos, de forma que os alunos percebessem as regras de
forma eficaz.

Reunimos um conjunto de jogos com potencial didatico e pedagdgico, com foco
no conhecimento, através da implementacao de multiplos recursos digitais e analégicos;
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mas também jogos que pudessem deter capacidades criativas e interessantes, e que
pudessem constituir um fator de motivagdo para a aula de histodria.

Além do cardter motivador, intentamos aplicar jogos com carater avaliativo, de
sintese e de introdugdo de conteudos programaticos. Estas foram as raz0es para atingir
um leque tdo vasto e distinto de jogos.

Neste sentido, almejamos transformar os alunos jogadores em alunos criadores
de jogo, através das rubricas jd mencionadas em capitulos anteriores. Estas rubricas
foram fundamentais para desenvolver as capacidades criticas dos alunos e o trabalho
em grupo.

N3o objetivamos fatigar os alunos com os jogos, pelo contrario, os proprios
alunos, ao longo das nossas aulas, perguntaram vdrias vezes quando poderiam voltar a
jogar novamente; essa vontade expressada verbalmente pelos alunos e registada nos
didrios de bordo, fez-nos tomar opg¢des e tornou as aulas mais eficazes do ponto de vista
pedagdgico e didatico.

Assim sendo, no préximo ponto, passaremos a explicar o nosso modo de agao

através da analise descritiva dos jogos adotados.

4.2. Jogo a jogo
Neste ponto, serd produzida uma analise, jogo a jogo, sobre a nossa pratica letiva, tendo

em conta o nosso método de investigacao-acao.

4.2.1. O jogo piloto - Trivial Quiz
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Iniciamos a nossa pratica pedagdgica com a implementacdo de um jogo piloto (Anexo
1), com a intengao de perceber se existia uma boa adesado e interesse da turma neste
tipo de aprendizagem por jogo e também como possibilidade de melhoria de aspetos
para o préximo jogo.

Para este jogo tivemos como pressuposto pedagdgico-didatico, abordar o tema
"Das Sociedades recoletoras as primeiras civilizagdes", mais especificamente “Das
sociedades recoletoras as primeiras sociedades produtoras”, com vista a compreensao
dos diferentes sentidos de evolugdo nas sociedades recoletoras/ cacadoras e
agropastoris; bem como a identificacdo dos conceitos: modo de vida recoletor; modo
de vida produtor; sedentarizacao (AES, 2022, p. 6).

O jogo piloto foi aplicado no inicio da aula, de forma individual, aos 19 alunos da
turma, sendo que um aluno estava a faltar. No inicio da aula, pedimos que os alunos
escrevessem o sumario e sé depois iniciamos o jogo. Como nem todos os alunos tinham
telemdével e de forma a promover a participacdo de todos, optamos por entregar a cada
aluno trés cartdes (azul, vermelho e verde) para que eles pudessem levantar a cor que
considerassem correta no momento de responder as questdes.

Através deste primeiro jogo, percebemos que a estratégia dos cartdes é possivel,
todavia ndo é eficaz. Ao longo do jogo, reparamos que o constante levantamento de
cartdes condicionou a genuinidade das respostas, verificando-se a influéncia da maioria
sobre os alunos hesitantes.

No jogo, quisemos dar uma explicagao tanto da resposta correta como das
respostas incorretas; quando a resposta estava correta surgia no jogo a explicacdo da
mesma e pediamos a um aluno que a lesse. Nas respostas erradas explicamos o porqué
de serem aquelas as erradas. O jogo teve a duracdao de 30 minutos. A reacdo da turma
ao jogo foi bastante positiva, toda a turma participou de forma animada, mesmo os
alunos mais desinteressados aderiram.

No final da aula, questionei os alunos se gostavam de ver mais iniciativas como
esta nas nossas aulas e se consideravam que aprendem melhor por esta via, a maior

parte da turma respondeu que sim.
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Consideramos que o jogo cumpriu 0s nossos objetivos programaticos. A turma
respondeu corretamente as cinco perguntas presentes no jogo, com exce¢do de dois
alunos, que ndo conseguiram chegar as respostas certas em duas questdes (1 - Onde é
que as comunidades do neolitico aprenderam a cultivar os campos? e 4 - Durante o
Neolitico, o Homem produziu os seus instrumentos em pedra polida). Ndo obstante,
devido a corregao das respostas, os alunos conseguiram um esclarecimento maior sobre

os conteudos programados.

Figura 4 - Jogo Piloto - Trivial Quiz

QUIZ ' [/

TRIVIAL

Fonte: A autora a partir da aplicagdo Genial.ly.

4.2.2. O jogo - Os Ritos mdgicos, arte rupestre e arte mével

O A0

[m].:

O segundo jogo, intitulado “Ritos magicos, arte rupestre e arte mével” (Anexo 2) teve
como objetivo a criacdo de uma sintese do conteldo lecionado durante a aula, sendo o

jogo aplicado no seu final. Neste jogo, estiveram presentes todos os alunos da turma.
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Para este jogo tivemos como intencionalidade pedagdgica e didatica, abordar a
mesma tematica do jogo piloto “Das sociedades recoletoras as primeiras sociedades
produtoras”, mas com foco nos seguintes objetivos: Relacionar ritos magicos/funerarios
com manifestagGes artisticas; e Identificar/aplicar os conceitos: megalitismo; arte
rupestre; ritos magicos (AES, 2022, p. 6).

Tendo em conta a aplicagdo do jogo piloto, o jogo foi aplicado de forma
individual, em que entregamos a cada aluno trés cartdes (azul, vermelho e verde) mas
com as letras escritas (A,B,C) para que eles pudessem levantar a letra que considerassem
correta no momento de responder as questdes, de forma que ndo houvesse nenhum
condicionamento de respostas como no jogo anterior, onde se verificou que os alunos
mais hesitantes em levantar o cartao eram influenciados pela cor predominante da
resposta.

Através deste método, as respostas da turma as questdes do Quiz tornaram-se
mais verossimeis do que na versdo anterior. Os alunos que levantavam os cartdes com
as letras (A,B,C) ndo conseguiam ver as respostas dos colegas, e por esta razdo as
respostas dos alunos mais hesitantes ndo foram corrompidas . O jogo teve a duragdo
total de 10 minutos e continha 7 questdes (4 questdes de verdadeiro/falso e 3 de
resposta multipla).

A avaliar pela expressdao dos alunos, consideramos que a reacdo ao jogo foi
positiva. A maior parte dos alunos apresentou um comportamento responsavel e uma
atitude adequada (Anexo 14). Os alunos estavam comprometidos com a tarefa e
demonstraram interesse em aprender e superar os desafios. Apesar desta
demonstracdo de interesse, houve trés alunos que se mostraram pouco motivados,
revelando dificuldade em ficarem focados nos desafios do jogo. Ao nivel da participacao,
podemos concluir que os alunos estavam ativamente envolvidos no jogo, todos
levantaram os cartdes na hora de responder ao desafio.

No entanto, apercebemo-nos que ao longo do jogo alguns alunos pareciam mais
agitados, revelando alguma preocupacdo. Constatdmos que iriam realizar um teste de
avaliacdo na disciplina seguinte, o que consideramos ter contribuido para a agitacao que

se sentiu no jogo.
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Apesar de o jogo conter apenas 7 questdes (mais 2 questdes que o jogo
anteriormente aplicado), foi aplicado nos ultimos 10 minutos da aula. Considerdmos que
10 minutos nao sdo suficientes para aplicar as questdes e analisar as respostas certas e
erradas, como fizemos no primeiro jogo.

A maior parte da turma respondeu corretamente as sete perguntas presentes no
jogo (Anexo 2). As questdes em que os alunos sentiram mais dificuldade foram
sobretudo nas questdes de escolha multipla: “O que pretendiam estes grupos do
paleolitico ao realizarem rituais magicos?” e “Em que locais os seres humanos do
Paleolitico enterravam os seus mortos?” e numa de verdadeiro ou falso “A arte rupestre,
na qual estdo representados muitos animais e cenas de caca, esta relacionada com a
economia recoletora, onde a caga era a atividade mais importante”.

Acreditamos que a gestdo insuficiente de tempo e o facto de os alunos irem ter
teste a seguir pode ter condicionado a motivacdo e o compromisso com os desafios
propostos. Numa préxima aplicacao, sera estipulado uma duracdo maior para o proximo

jogo.

Figura 5 - Jogo - Os Ritos magicos, arte rupestre e arte mével

RIT0S MAGICOS, ARTE RUPESTRE E

Afa MGVEL Quiz
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Fonte: A autora a partir da aplicagdo Genial.ly.
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4.2.3. O jogo - Quem quer ser miliondrio?

O jogo Quem quer ser miliondrio? (Anexo 3) foi aplicado no inicio da aula sob forma de
sintese da matéria lecionada na aula anterior e contou com a participa¢do dos 20 alunos
da turma do 7.2 ano.

Para este jogo tivemos como intencionalidade pedagdgica e didatica, abordar o
tema "Das Sociedades recoletoras as primeiras civilizagbes" e como subtema:
“Contributos das primeiras civilizagOes (a partir de exemplos de uma civilizagdo dos
Grandes Rios)", com o objetivo de “destacar contributos dessas civilizagbes para a
civilizacdo ocidental, identificando a permanéncia de alguns deles na atualidade; e
Identificar/aplicar os conceitos: poder sacralizado; politeismo; monoteismo” (AES, 2022,
p.7).

De forma a rentabilizar o tempo do jogo, e para que ndo acontecesse como no
jogo anterior, em que o tempo calculado se veio a revelar insuficiente, decidimos aplicar
0 jogo no inicio da aula, e com a duragao prevista de 20 minutos.

Decidimos aplicar o jogo em grupo com o objetivo de perceber se os alunos
possuiam capacidades ao nivel do trabalho colaborativo. Para a sele¢ao dos grupos,
definimos os primeiros cinco alunos e os restantes foram escolhidos pela turma. Os
alunos escolheram os grupos de forma organizada e colocaram-se prontos para jogar.

Ao todo foram aplicadas 8 de questdes, em que o objetivo seria acertar
sucessivamente a 8 perguntas de escolha-multipla para alcancar o prémio maximo de

3.000 pontos, sendo que cada pergunta correspondia a uma determinada quantia.

78



Através da nossa observacdo percebemos que os alunos estavam
entusiasmados, querendo chegar ao maior numero de pontos possiveis. Todos os alunos
demonstraram um comportamento responsavel e uma atitude adequada (Anexo 14)
revelando interesse em vencer os desafios e envolvendo-se ativamente durante o jogo.
No entanto, registdmos que alguns alunos participaram pouco na tarefa (5/20),
demonstrando alguma incompreensao pela proposta do jogo.

O jogo foi pensado para os primeiros 20 minutos da aula, no entanto, dada
alguma agitagdo inicial provocada pela constituicdo dos grupos, o jogo acabou por ter
uma duragdo maior do que a prevista, condicionando a lecionagao da aula.

De facto, a questdo do cédlculo de tempo previsto para cada jogo é uma situacao
que tem sido reportada ao longo destes trés jogos, por isso consideramos que a opg¢ao
pelo final da aula e um aumento da duracdo da atividade seria uma melhor opcdo para
0 préoximo jogo.

Como o nosso objetivo foi compreender a reacdo da turma ao jogo enquanto
grupo, o foco foi perceber quais os alunos que resultaram melhor como grupo e de que
forma poderiamos melhorar a relagdo entre grupos num préximo jogo. Entendemos que
sendo eles faladores, agitados e participativos, o melhor seria ser a professora a escolher

todos os elementos do grupo numa préxima jogada.

Figura 6 - Jogo - Quem quer ser milionario? Antigo Egito

Quem quer ser milionario??

Egito Antigo

Fonte: A autora a partir da aplicagcdao Genial.ly.

79



4.2.4. O jogo - A democracia ateniense quiz

3
;

[=]3

O jogo A democracia ateniense quiz (Anexo 4) foi aplicada a turma do 72 ano sob forma

de sintese da matéria lecionada e contou com a presenca dos 20 alunos. Conforme
reportamos em jogos anteriores, em que percebemos que a estratégia que resultaria
melhor seria aplicar o jogo sintese no final da aula, de forma a ndo condicionar a restante
lecionacdo da aula e com o intuito de melhorar a participacdo, para que os alunos
pudessem estar ativamente envolvidos no jogo.

Para este jogo tivemos em conta os conteldos programadticos das AES: “A
Herangca do Mediterraneo Antigo”, mais particularmente o caso “Os gregos no séc. V
a.C.: exemplo de Atenas" no sentido de analisar a experiéncia democratica de Atenas do
século V a.C., nomeadamente a importancia do principio da igualdade dos cidadaos
perante a lei, identificando as suas restricdes; e o conceito democracia; cidadao;
meteco; e escravo (AES, 2022, p. 7).

O jogo foi aplicado em grupo, onde a professora teve o papel de criar os grupos
de trabalho tendo em conta as especificidades de cada aluno. Neste jogo, ainda
estdvamos a conhecer os alunos e a perceber como poderiamos construir os grupos de
forma equilibrada tendo em conta o comportamento da turma e as capacidades
cognitivas.

De forma a perceber se os alunos tinham compreendido, através do jogo, os
objetivos programaticos, ou seja, a experiéncia democratica de Atenas do séculoV a. C,,
foi-lhes apresentado na aula seguinte, um questiondrio individual com as mesmas
guestoes de jogo. O questionario foi aplicado em suporte de papel, visto que nem todos

os alunos tinham, no momento, acesso aos seus e-mails da escola. Pelos resultados
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obtidos, conseguimos apurar que 75% da turma respondeu corretamente a todas as
questdes; 20% errou apenas uma das questdes; e 5% dos alunos errou duas questdes

(Gréfico 1).

Grafico 1 - Percentagem de respostas certas e erradas (Quiz).

Respostas ao Quiz (A Democracia Ateniense)

Errou duas ou mais

Ermou uma vez

Acertou em todas

Fonte: A autora.

Concluimos que a maioria da turma cumpriu os objetivos estabelecidos, através da
compreensao dos fundamentos da democracia ateniense. Acreditamos que a opgao
pela criacdo de uma ficha de trabalho apds o jogo, constituiu uma mais valia, pois ajudou
a complementar a atividade. Conforme ja haviamos mencionado, a articulacdo com
outras praticas pedagdgicas “entre as quais, fichas de conhecimentos ou pesquisa de
informacdo complementar para resolver um determinado problema apresentado no
videojogo, quer em momentos de lazer, onde procure, nas representacdes do ambiente
envolvente ou no enredo, anacronismos e incongruéncias dos factos histéricos em que

se baseia.” (Santos, 2022, p. 30).
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Figura 7 - Jogo - A Democracia Ateniense Quiz

Fonte: A autora a partir da aplicagdo Genial.ly.

4.2.5. Ojogo - Lusitania. VENI. VIDI. VICI.
O jogo Lusitania. VENI. VIDI. VICI. (Anexo 5) foi aplicado a turma de 72 ano durante o
periodo da aula de 50 minutos, sob forma de sintese da matéria lecionada sobre o
Império Romano. Neste dia, todos os alunos estiveram presentes na aula.

Para este jogo tivemos como intencionalidade pedagdgica e didatica, abordar o
tema “A Heranga do Mediterraneo Antigo" com foco no “O mundo romano no apogeu
do império”; e com o objetivo de compreender o espaco imperial romano nos séculos I
e lll e a sua diversidade de recursos, povos e culturas; compreender que a lingua, o
Direito e a administracdo foram elementos unificadores do império; e caracterizar o
poder imperial acentuando o seu estatuto sagrado e o controlo exercido sobre as
instituicdes politicas; reconhecendo os contributos da civilizagdo romana para o mundo
contemporaneo; e aplicando os conceitos império; magistrado; administracdo;
urbanismo; e romanizagdo (AES, 2022, p. 8).

A selegao prévia do jogo teve por base um estudo exaustivo sobre varios jogos
relacionados com o periodo imperial romano. Optamos pelo jogo Lusitania. Veni. Vidi.
Vici., por considerarmos que o jogo permite uma série de competéncias associadas a
nogdo do territdrio do império romano e dos elementos constituintes: Senadores; Julio

César; a composicdo do exército romano (legionarios; artilheiros, mercenarios
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barbaros). Para além disto, o jogo desempenha um importante papel ao nivel de
estratégia, pois concentra em si posicGes e artefatos de combate utilizados pelos
legionarios romanos e povos barbaros, permitindo uma maior assimilacdo da tematica.

Esta foi a primeira vez que aplicdmos um jogo de tabuleiro a turma do 7.2 ano e
também a primeira vez que programamos o jogo para a totalidade da aula, pelo que ndo
sabiamos como a turma iria reagir a sua aplicagao.

Antes de iniciar o jogo, foi lido aos alunos a missao e as regras do jogo. Os alunos
depressa quiseram participar na atividade, estavam entusiasmados e com muita
vontade de comecgar o jogo.

Ao longo desta aplicacdo, verificou-se numa fase inicial, uma certa agitacdo que
condicionou a apreensao das regras do jogo; os alunos nao absorveram eficazmente as
regras. O facto de mudarmos a disposicdo das mesas no inicio das aulas também
contribuiu para esta agitacao inicial. Com o avancgar do jogo a concentragdao aumentou,
mas pouco. A medida que interiorizaram a missdo do jogo, verificou-se um incremento
da competitividade intergrupos pouco saudavel; os alunos discutiam uns com os outros
e acabou por ser complicado terminar o jogo.

Os alunos, de um modo geral, gostaram da atividade e sentiram-se
entusiasmados, contudo a sua aplicabilidade nao funcionou satisfatoriamente devido a
diversos fatores. Acreditamos que o jogo deve ser jogado mais do que uma vez: numa
primeira vez, tendo como objetivo suscitar o interesse dos alunos pelo jogo e
diagnosticar as falhas de aplicabilidade do mesmo e, numa segunda vez,
proporcionando aos alunos o tempo necessario para poderem jogar e corrigir as falhas
diagnosticadas na primeira vez. A leitura das regras, poderia ter sido apresentada de
uma outra forma; projetada no quadro e disponivel para consulta dos alunos durante o
jogo. Outro elemento a ter em conta é a duragcdo do jogo, apesar da indicacdo do
fabricante ser de 15 minutos, consideramos que o minimo possivel para a aplicagcdo em
sala de aula deverdo ser 30 minutos. Sendo um jogo de tabuleiro, houve a necessidade
de alterar a configuracdo da sala de aula, observamos que os alunos ficaram bastante
agitados enquanto se mudavam as mesas e cadeiras, num préximo jogo tentaremos

organizar a sala durante o intervalo.
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Outro aspeto a ter em conta é a escolha dos grupos, os elementos dos grupos
foram escolhidos pelos préprios alunos; talvez a escolha devesse ter sido aleatodria
(recorrendo a lapis de cores, por exemplo, quem tirar o azul é de uma equipa, quem
tirar o verde é de outra, etc) ou escolhidos previamente por nés.

Em suma, a reacdo da turma ao jogo foi relativamente positiva, apesar da
agitacao inicial. A organizacdo e estruturagdo criadas para a realizagdo da atividade

contribuiram de certa forma para esta falta de concentragao inicial.

Figura 8 - Jogo - Lusitania. Veni. Vidi. Vici.

"
 BYTHAGORAS

Fonte: A autora.

4.2.6. Ojogo - Time to climb
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O jogo Time to climb (Anexo 6) foi aplicado sob forma de revisdao matéria lecionada aos
19 alunos da turma do 72 ano, sendo que uma aluna estava a faltar.

Para este jogo tivemos como intencionalidade pedagédgica e didatica, abordar o
tema “A Heranga do Mediterraneo Antigo" com incidéncia no “O mundo romano no
apogeu do império” e “Origem e difusdo do cristianismo”, ou seja, os conteldos
estipulados para o teste de avaliagao (AES, 2022, p. 8 e 9).

Antes de iniciarmos o jogo, foi explicado aos alunos em que consistia a atividade,
alertando para a possibilidade de algumas questdes serem semelhantes as do teste de
avaliagao que seria aplicado na aula seguinte.

Ao contrdrio dos outros jogos, este deteve um carater individual, contendo 26
perguntas de escolha multipla e a utilizacdo do telemdvel como ferramenta de acesso
ao jogo. Por sabermos previamente que dois alunos da turma ndo possuiam telemdvel,
realizamos uma ficha onde os alunos puderam apontar as respostas que considerassem
corretas, garantindo a participacdo de todos os alunos nesta atividade.

Ao nivel dos resultados obtidos através do jogo, conseguimos apurar que a turma
respondeu a 89% das respostas lancadas no jogo (Grafico 2). VerificAmos que dos 3
alunos que ndo responderam ao total das 26 questdes: um respondeu a 96% das
questdes; outro a 54% das questdes; e outro a 50% das perguntas.

Em relacdo as respostas consideradas corretas, podemos concluir que ha uma
predominancia do Muito Bom, que equivale a 33% da turma. Verificamos que 17% da
turma obteve o resultado Excelente; 22% da turma obteve o resultado Bom; 17% o
resultado Satisfaz; e apenas 2 alunos obtiveram o resultado insatisfatério, o que
corresponde a 11% da turma.

Consideramos que esta atividade foi bem conduzida. Contudo, numa préxima
vez serd pedido a Escola, uma sala com computadores, de forma que todos os alunos
possam ter acesso a uma plataforma digital.

Com a aplicacdo Nearpod foi possivel extrair resultados individuais dos alunos, o
gue permitiu a identificacdo das dificuldades especificas de cada aluno.

Houve uma boa aceitacdo dos alunos que participaram neste jogo. Os bons

resultados permitem uma avaliacdo positiva da atividade. Todos os alunos que
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participaram, com excecdo de dois alunos, acertaram pelo menos 50% das questdes.
Tendo em conta que uma aluna ia ter alguma dificuldade extra devido a ser uma crianga
com medidas universais e seletivas, teve o acompanhamento permanente do professor
cooperante.

O facto de existirem diferentes ritmos de jogo foi benéfico, uma vez que os
alunos que terminassem mais cedo o jogo, teriam a oportunidade de esclarecer as suas
duvidas. Consideramos que este jogo ajudou a consolidar os conhecimentos dos alunos
antes do teste de avaliagdao, promovendo também a autonomia dos alunos, uma vez que
0 jogo permitia a revisdo dos conteudos; os alunos poderiam parar e retomar quando

guisessem, jogando as vezes que considerassem necessarias.

Figura 9 - Jogo - Time to climb - Revisdo para o teste (2.2 periodo)

Fonte: A autora a partir da aplicagdo Nearpod.

4.2.7. O jogo - Supertmatik Cristianismo Quiz
O jogo Cristianismo Quiz (Anexo 7) foi aplicado sob forma de revisdo dos conteudos
selecionados aos 20 alunos da turma do 7.2 ano.
Para este jogo tivemos como intencionalidade pedagdgica e didatica, abordar o
tema “Origem e difusdo do cristianismo”, com os seguintes objetivos: Contextualizar o
aparecimento do cristianismo na Palestina ocupada pelo império romano; e aplicar os

conceitos cristianismo, cristdo; Antigo Testamento; Novo Testamento (AES, 2022, p. 9).
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Tendo em conta a andlise do ultimo jogo analégico, em que se registou alguma
confusdo na parte inicial, decidimos apresentar o jogo através de um video explicativo.
Os alunos ja conheciam o Supertmatik, o que contribuiu positivamente para a apreensao
das regras.

Decidimos que o jogo seria aplicado em toda a aula e em grupo. Relativamente
a constituicdo dos grupos e, ao contrario das ultimas aplicagbes, decidimos optar pela
constituicao dos grupos de forma aleatdria, através de sorteio com os nomes dos alunos,
o que se veio a revelar um problema. A turma nao reagiu bem a constituicdo dos grupos,
inclusive um dos alunos, trocou o papel com o seu nome. Dado o0 ndo cumprimento das
regras estabelecidas, decidimos dar por terminado o jogo. Os alunos demonstraram o
seu descontentamento pela atitude do colega e lamentaram n3ao poderem jogar,
prometendo que da préxima vez ndo iriam repetir o comportamento. O facto de o jogo
ter sido implementado ja no final do 22 periodo, a faltar uma semana para terminar as
aulas, podera ter condicionado o estado de espirito da turma e o consequente sucesso
do jogo.

Numa préxima aplicacdo, sera relembrada a importancia do respeito pelas regras

e analisada a reagdo e comportamento dos alunos para com um novo jogo.

Figura 9 - Jogo - Supertmatik Cristianismo Quiz
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@I dalmatica

incendiar Roma

Jogo didactico com 378 questoes.
A vida e os ensinamentos de Jesus de
Nazaré, a luz do Novo Testamento.

Fonte: A autora.
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4.2.8. O jogo - kingdomino
O jogo Kingdomino (Anexo 8) foi o terceiro jogo de tabuleiro apresentado a turma do 72
ano, sob forma de revisdo dos contelddos anteriormente lecionados. Neste dia, estavam
presentes 18 dos 20 alunos da turma.
O jogo foi pensado para ocupar a duracdo da aula e teve como intencionalidade
pedagdgica e didatica, o seguinte dominio “A Formacdo da Cristandade Ocidental e a

IH

Expansao Islamica” com foco na “A sociedade europeia nos séculos IX A XII”. Os alunos
deveriam ser capazes de “reconhecer a importancia da aristocracia guerreira e do clero
cristdo na regulacdo da sociedade, dada a fragilidade do poder régio; analisar as
dindmicas econdmicas e sociais existentes entre senhores e camponeses; compreender
como se processavam as relagcdes de vassalidade; e identificar/aplicar os conceitos:
aristocracia; feudo; clero; nobreza; povo; servo; vassalo” (AES, 2022, p. 10).

Tendo em conta a andlise do ultimo jogo, em que o mesmo ndo se efetivou
devido ao incumprimento das regras na distribuicdo dos grupos, foi-lhes relembrada a
importancia do respeito pelas regras e o que aconteceria, caso entrassem novamente
em incumprimento, ficariam impedidos de jogar.

Decidimos que seriam os alunos a escolher os grupos, desde que conseguissem
formar grupos de quatro/cinco elementos, de modo a ndo excluir nenhum dos alunos
da turma. Acreditamos que a distribuicdo foi bem realizada e decorreu de forma ordeira,
ao contrario do jogo anterior.

Apesar de os alunos ndo conhecerem o jogo, mostraram-se recetivos a joga-lo.
Assim sendo, foi projetado em tela, uma apresentac¢ao do jogo com um video explicativo
das regras do jogo. Os alunos, ordeiramente ouviram a explicacdo e colocaram-se
prontos a jogar. Com o0 nosso apoio, iniciaram o jogo que se revelou satisfatoriamente
bem-sucedido, tendo em conta as caracteristicas comportamentais da turma.

Apesar de o jogo referir que sdo precisos 15 minutos para terminar a partida,
demoramos cerca de 40 minutos, entre a visualizacdo do video explicativo e o fim do
jogo. Os ultimos 10 minutos da aula, foram acompanhados por uma sintese da matéria
e aplicacdo de questdes sobre a sociedade europeia medieval, tendo por base os

elementos apresentados no jogo (reino, rei, dominio senhorial, feudo, manso e reserva).
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O que se veio a revelar eficaz, uma vez que alguns alunos ndo estavam recordados dos
conteudos lecionados na aula anterior.

Acreditamos que o facto de os alunos poderem ter tido a oportunidade de
escolher os grupos para o jogo, contribuiu de forma positiva para a realizagdo da
atividade. O facto de o jogo ser de estratégia (apelando ao pensamento critico dos
alunos) e a prépria grafia ser apelativa, permitiu que os alunos conseguissem joga-lo até
ao fim, existindo mesmo por parte dos alunos vontade de o jogar novamente.

Apesar de termos conseguido produzir uma sintese dos conteudos lecionados,
através dos elementos que compunham o jogo, e motivado os alunos para a aula,
consideramos que o jogo poderia ter vindo com uma explicacdo mais detalhada sobre
os reinos europeus medievais. Para tal, decidimos que o préximo jogo a aplicar, deveria

ser um jogo realizado por nds, tendo por base as aprendizagens essenciais para o 72 ano.

Figura 11 - Jogo — Kingdomino
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Fonte: A autora.
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4.2.9. O jogo - Progressos técnicos e crescimento demogrdfico na europa dos

séculos Xl e Xl

O jogo digital Progressos técnicos e crescimento demogrdfico na europa dos séculos Xl
e Xlll (Anexo 9) foi aplicado a turma de 72 ano, como forma de introdugao tematica.
Neste dia, estiveram presentes 17 dos 20 alunos da turma.

Para este jogo tivemos como intencionalidade pedagodgica e didatica, abordar os
seguintes conteldos programaticos: “A Formacdo da Cristandade Ocidental e a
Expansao Islamica”, com foco no “Desenvolvimento econdmico, relagdes sociais e poder
politico nos séculos XIl a XIV”(AES, 2022, p. 11). O objetivo do jogo visou a compreensao
do processo de passagem de uma economia de subsisténcia para uma economia
monetdria e urbana na Europa medieval; e a relagdao entre as inovag¢des técnicas e
desenvolvimento demografico com o dinamismo econdmico do periodo histdrico
estudado (AES, 2022, p. 11).

O jogo foi criado através da aplicacdo Genial.ly e foi pensado para ocupar a
duracdo aproximada da aula (40/50 minutos). O jogo estava organizado em seis campos:
a introducdo; a Missdo 1; Missdo 2; Missao 3; Missdo 4; e Recompensa. Na introducao,
apresentamos um texto introdutdrio e um video resumo sobre os progressos técnicos e
crescimento demografico na europa dos séculos Xll e Xlll. Relativamente as quatro
missOes estabelecidas neste jogo, quisemos dividi-las por categorias: uma primeira, em
formato Quiz, com cinco questdes relativas as inovacbes presentes no video

apresentado; uma segunda missdo, relativa ao arroteamento das terras, onde foi
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analisado um documento escrito e respondida a duas questdes de escolha multipla; uma
terceira missdo, dedicada ao crescimento demografico, onde foram explorados dois
mapas relativos ao crescimento da populacdo europeia entre o ano 1000 e 1300; e por
ultimo, uma quarta missdo, sobre o crescimento das cidades e o desenvolvimento do
comércio, onde foram analisadas duas ilustracdes respeitantes a uma cidade medieval
e a um oficio de um artesado; e analisado um texto, onde os alunos deveriam completar
os espacos em branco. Ao longo das quatro missdes quisemos dar uma explicacdo
contextualizada dos acontecimentos e também um esclarecimento das respostas
corretas e incorretas; quando a resposta estava correta surgia no jogo a explicacdo da
mesma e pediamos a um aluno que a lesse. Nas respostas erradas explicamos o porqué
de serem aquelas as erradas.

O jogo teve a duracdo de aproximadamente 40 minutos e foi acompanhado por
uma ficha sintese da aula, nos ultimos dez minutos, com cinco questdes, uma de ligacao
e quatro de escolha multipla (Anexo 18). Os alunos apenas receberam a recompensa,
que serviu como reforgo positivo depois de terminadas as missdes e realizada a ficha
sintese da aula.

A reacdo da turma ao jogo foi bastante positiva, toda a turma participou de
forma animada, mesmo os alunos mais desinteressados aderiram. Consideramos que o
jogo cumpriu as nossas intencdes e objetivos programaticos. A turma concluiu as
missdes com sucesso, respondendo corretamente as questdes nelas apresentadas. A
comprovar este alcance foram os resultados obtidos nas fichas sintese, onde apenas 2
alunos responderam de forma incorreta a uma questdo e 1 aluno respondeu
erradamente a duas questdes. Com excecdo destes trés casos, a turma respondeu
corretamente as questdes da ficha de sintese.

A avaliar pela expressdo dos alunos, considerdmos que a rea¢do ao jogo foi
bastante positiva. Todos os alunos obtiveram um comportamento responsavel e uma
atitude adequada e bastante adequada (Anexo 14). Os alunos estavam comprometidos
com a tarefa e demonstraram muito interesse em aprender e superar os desafios.
Apesar desta demonstracao de interesse, houve dois alunos que se mostraram pouco

motivados, revelando dificuldade em ficarem focados nos desafios do jogo. Ao nivel da
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participacdo, podemos concluir que os alunos estavam ativamente envolvidos no jogo,
querendo participar de forma ativa na aula.

Acreditamos que a gestao eficaz do tempo, a estrutura do jogo e a realizacdo de
uma ficha sintese de trabalho de aula contribuiram para o sucesso da aplicagdo e
consolidagao dos conhecimentos relativos ao desenvolvimento econdmico, relagdes

sociais e poder politico nos séculos Xl a XIV.

Figura 12 - Jogo - Progressos técnicos e crescimento demogrdfico na europa dos séculos Xl e

Xill.

PROGRESSOS TECNICOS E
CRESCIMENTO DEMOGRAFICO NA

EUROPA DOS SECULOS XII E XIII

A e

. - N s -
L = o - e e L

Fonte: A autora a partir da aplicagdo Genial.ly.

4.2.10. O jogo - revisdo para o teste de avaliagdo - 3.2 periodo (Kahoot)

O décimo jogo (Anexo 10) foi aplicado a turma do 7.2 ano, com o intuito de produzir
uma revisdao de conteudos para o teste de avaliacdo, a realizar-se no final do terceiro
periodo. Neste dia, estiveram presentes dezassete alunos.
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Para este jogo tivemos como intencionalidade pedagdgica e didatica, abordar os
conteudos assentes nas aprendizagens essenciais: A sociedade europeia nos séculos IX
a Xll e A Peninsula Ibérica nos séculos IX a XII (AES, 2022, p. 10 e 11).

O objetivo do jogo visou, numa primeira parte, a compreensao da sociedade
medieval; a identificacdo das partes que constituem o dominio senhorial e as rela¢des
feudo-vassdlicas entre suserano e vassalo; e noutra, o reconhecimento dos povos que
habitavam a Peninsula Ibérica; as formas de relacionamento estabelecidas entre
cristdos, judeus e mugulmanos; e o processo de reconquista crista e formag¢ao Condado
Portucalense (AES, 2022, p. 10 e 11).

O jogo foi criado através da aplicacdo Kahoot! e foi pensado para ocupar a
duracdo aproximada da aula (30 minutos), os restantes minutos seriam aproveitados
para esclarecer duvidas com a professora.

O jogo estava composto por 17 questdes, 13 de escola multipla e 4 de verdadeiro

e falso.

Figura 13 - Jogo - Revisdo para o teste de avaliagdo - 3.2 periodo

I

Revisao teste 3° periodo

Fonte: A autora a partir da aplicacdo Kahoot!.

Tal como previsto, a reagao da turma ao jogo foi sem duvida positiva, os alunos

participaram de forma animada e todos queriam chegar a final e alcancar o pddio. De
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facto, o jogo Kahoot! foi a aplicacdo preferida dos alunos, em varios momentos a turma
deu nota dessa preferéncia (Anexo 20).

Consideramos que o jogo cumpriu as nossas intencdes e objetivos
programaticos. A turma concluiu o jogo com sucesso, respondendo corretamente a 71%
das questdes apresentadas. Ndo obstante, a turma teve dificuldades em algumas
questdes, como por exemplo, na questdo dois - Como se chamava a drea de um dominio
senhorial que era diretamente explorada por um senhor?, em que apenas responderam
corretamente 6 alunos; e na questdo quatorze - Em que século foi derrotado o ultimo
reino mugulmano da Peninsula Ibérica?, em que somente dois alunos responderam
corretamente. Esta tomada de consciéncia das dificuldades dos alunos possibilitou-nos
rever (no restante tempo da aula) as partes que constituem um dominio senhorial e o
processo de reconquista crista.

Depois de revermos os conteldos oralmente, alguns alunos pediram para jogar
novamente o quiz, no entanto, como ja estavamos no final da aula tal ndo foi possivel.
Este pedido dos alunos, revela uma reagdo ao jogo bastante positiva. A comprovar esta
atitude, pudemos verificar que a maioria dos alunos alcancaram um comportamento
responsavel e uma atitude bastante adequada (Anexo 14). Este bom comportamento
também se refletiu na participacdao, a turma esteve bastante envolvida no jogo e
participou de forma ativa.

Acreditamos que os jogos podem constituir um recurso para revisdes de
conteudos antes do teste, alids ja haviamos utilizado a aplicacdo Nearpod para revisao
do contelddo do teste do segundo periodo e tinha sido uma experiéncia
satisfatoriamente bem conseguida. No entanto, o Kahoot! é uma plataforma
amplamente conhecida pelos alunos e neste tipo de revisdes consegue ter um alcance
maior para a aquisicao dos conhecimentos porque os alunos ja conhecem o jogo e se

sentem mais familiarizados e menos distraidos.
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4.2.12. De jogador a criador de jogo

Quando aplicdmos a primeira rubrica no final do primeiro periodo “Vamos criar um
Quiz” percebemos que os alunos ficaram bastante entusiasmados com a tarefa; dos
quatro grupos selecionados, trés recorreram a aplicacdao Kahoot! e um grupo decidiu
utilizar a cartolina, uma vez que o aluno responsavel por trazer o computador, tinha

esquecido de o levar para a aula.

Figura 14 - Rubrica - Vamos criar um Quiz!

[@

RUBRICA

Vamgs criar um QU|Z!

Fonte: A autora a partir da aplicagao Canva.
Os trabalhos foram apresentados sob um ponto de vista muito positivo, na rubrica os

alunos trabalharam elementos fundamentais como a sua criatividade e o trabalho em

grupo. A comprovar este ponto foi a vontade expressa dos alunos em apresentar o seu
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quiz: “Professora, quando é que podemos apresentar o trabalho? Queremos ser os
primeiros!” (Grupo 3) / “Podemos apresentar hoje por favor?” (Grupo 2).

Acreditamos ter sido uma 6tima forma de terminar o primeiro periodo e
consolidar os conhecimentos sobre a tematica Grécia antiga.

No préximo ponto serdo dadas a conhecer as nossas reflexdes sobre o que
correu bem e o que poderia ter corrido melhor durante a nossa pratica pedagdgica e

didatica.

4.3.Reflexao
Em jeito de reflexdo, podemos afirmar que o estagio pedagdgico foi pautado por muitas
aprendizagens e desafios, que contribuiram para o desfecho desta investigacao.

Ao nivel da minha aprendizagem enquanto professora, posso assegurar que,
durante a realizacdo deste estdgio, tornei-me consciente da drdua tarefa de ensinar os
alunos e, acima de tudo, conseguir trazé-los para a aula. A motiva¢do foi um dos
elementos chave deste percurso, uma vez que cerca de 90% da turma referiu no inicio
do ano letivo ndo gostar da disciplina de Histéria. Neste sentido, aprendi que um
professor precisa de estar muito atento aos seus alunos e ao meio que os rodeia; em
constante adaptacdo, quer seja pela elaboracdo de novas estratégias quer pela
reformulacdo das mesmas; em continuo movimento de acdo e de pensamento critico; e
com foco para os objetivos estrategicamente delineados; entre outras capacidades que
definem o papel do professor.

A criacdo de lagos de empatia constituiu um dos pontos chave do meu
desempenho enquanto professora estagiaria. Neste ambito, pude estabelecer uma
relagdo mais préoxima com os alunos e isso foi amplamente refletido na lecionagao das
minhas aulas. Os alunos sentiram-se compreendidos; a sala de aula passou a ser um
espaco aberto para o conhecimento e para o didlogo.

Ao permitir experimentar diferentes estratégias, assentes numa base empirica,
foi possivel tirar conclusdes e repensar diferentes abordagens. O objetivo foi, acima de
tudo, perceber o que correu bem e o que poderia ter corrido melhor nas sucessivas

aplicacoes pedagdgicas e didaticas. Naturalmente, existiram situacoes favoraveis a esta
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conjuntura, como por exemplo, as ja mencionadas relacdes de proximidade com os
alunos, estamos convictos que os jogos ndo teriam um bom alcance se estas nao fossem
estabelecidas; por outro lado, a continua vontade dos alunos em querer jogar os jogos
aplicados. De facto, a dinamica funcionou tdo bem que os alunos manifestaram

verbalmente e ao longo das aulas, vontade de jogar (Quadro 7).

Quadro 7 - Manifestagoes de interesse dos alunos pelos jogos

Aluno A “Oh professora, quando podemos jogar outra
vez?...”

Aluno G “...Professora, hoje é jogo ndo é?...queremos
jogar.”

Aluno D “Por que ndao podemos fazer um jogo hoje?”

Fonte: A autora.

Todavia, houveram situa¢des que ndo correram como o esperado, visivel no caso do
jogo Supertmatik Cristianismo Quiz, onde foi observado um comportamento
desadequado em seis dos vinte alunos (Anexo 14), tendo sido o jogo interrompido
devido ao desrespeito generalizado pelas regras estabelecidas. Ao nivel dos resultados
dos jogos, os alunos obtiveram prestacées médias altas, como por exemplo no jogo “A
Democracia Ateniense” em que os alunos acertaram a 75% das questdes; no jogo “Time
to Climb”, os alunos responderam corretamente a 72% das perguntas; e no jogo
“Revisdao para o teste - 3-2 periodo” a turma respondeu corretamente a 71% das
guestoes. O que nos leva a crer que houve um bom entendimento dos conteldos
assinalados nos jogos.

Embora a maior parte dos alunos tenha expressado uma vontade de jogar,
existiram alunos que ndo revelaram o mesmo entusiasmo. Essa constatacdo é expressa
nos questionarios, onde uma aluna respondeu que “Ndo” a questdo se a professora
deveria continuar a aplicar os jogos como recurso de sala de aula (Anexo 16). Apesar

disso, todos os alunos consideraram que os jogos sao Uteis na sala de aula (Grafico 2).
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Grafico 2 - Questionario 1.2 periodo - “Consideras que os jogos sao lteis na sala de aula?”

12 - Consideras que os jogos sado Uteis na sala de aula?
10

Concordo totaimente Concordo bastante Concordo

Fonte: A autora.

Relativamente as vantagens dos jogos, podemos considerar que tanto os jogos digitais
como analdgicos possuem componentes importantes para a aplicacdo em aula. Ambos
os formatos, digital e analdgico, sdo recursos que possibilitam a captacao de informacao,
seja como revisao de conteudos, sinteses de aula, introdugdo da tematica, de carater
avaliativo, etc. Reunem em si componentes didaticas, quer seja pela forma como se
apresentam quer pelas capacidades adaptativas ao contexto da aula. Outra das
desvantagens foi a dificuldade em manter todos os alunos concentrados no jogo, esta
situacao foi melhorada ao longo do tempo e a medida que iamos aplicando os jogos; por
vezes, a dificuldade de implementacdo dos jogos, mais especificamente aquando
aplicacdes de jogos analégicos, por questdes logisticas, como por exemplo, a preparacao
da sala (arrastar mesas e cadeiras para comecarem a jogar); e o calculo do tempo, os
jogos analdgicos tiveram que ser ajustados ao contexto da sala de aula e isso levou a
uma previsao temporal diferente da mencionada pelos fabricantes dos jogos comerciais,
como no caso do Lusitania com duracdo de 15 minutos, tendo sido necessario o dobro

do tempo para a implementacao deste jogo.
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Nas nossas aplicacdes, quisemos que os alunos fossem jogadores, mas também
criadores de jogo, isso foi possivel através da criagdo de rubricas. Os alunos ao jogarem
os jogos desenvolvem uma série de competéncias cognitivas, mas serd que tém o
mesmo valor pedagdgico que eles aplicarem o jogo? Neste sentido, foi perguntado aos
alunos através do inquérito por questionario se consideraram que a atividade realizada
no primeiro periodo “Vamos criar um Quiz!” resultou numa boa estratégia de
consolidacdo de conhecimentos (Grafico 3). A maioria da turma respondeu que sim, a

excec¢do de trés alunos que responderam ndo e dois talvez.

Grafico 3 - Questiondrio 2.2 periodo - “No final do primeiro periodo, a professora pediu para
criarem um quiz em grupo. Achas que esta atividade resultou numa boa estratégia de

consolidagdo de conhecimentos?”

7 - No final do primeiro periodo, a professora pediu para
criarem um quiz em grupo. Achas que esta atividade resultou
numa boa estratégia de consolidacao de conhecimentos?

20

15

10

Sim MN&o Talvez

Fonte: A autora.

Das aplicacbes que mais gostaram foi o Kahoot! (Grafico 4), acreditamos que o facto de
ja conhecerem esta aplicacdo e de ja terem jogado noutras disciplinas contribuiu para o
sucesso da sua implementacdo. No final do terceiro periodo, questionamos a turma

sobre os motivos de preferirem o Kahoot! e obtivemos as seguintes respostas: “Maior
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experiéncia”; “Maior visibilidade dos resultados”; “Maior facilidade em “copiar”;

“Facilidade de jogar”; e "Questdes mais objetivas”.

Grafico 4 - Questiondrio 2.2 periodo - “Qual foi a aplicagdo em que mais gostaste de jogar?”
4 - Qual foi a aplicacao em que mais gostaste de jogar?
20

15

10

Kahoot! Mearpod

Fonte: A autora.

Relativamente aos jogos analdgicos, os alunos indicaram que o jogo que mais gostaram
de jogar foi o Lusitania (Grafico 5). No momento que apresentamos o questiondrio ainda
ndo tinhamos realizado o ultimo jogo de tabuleiro “Senhor do feudo: conquista o teu
lugar”, pelo que ndo sabemos se as preferéncias seriam diferentes depois da sua
aplicacdo. Apesar de os alunos terem selecionado o Lusitania como o seu jogo preferido,
percebemos através da nossa observacgao direta e das notas deixadas no didrio de bordo,
gue o jogo que tera corrido melhor, quer na sua implementacdo, organizacdo e
jogabilidade, foi o jogo Kingdomino, onde os alunos estiveram mais atentos e

participativos.
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Grafico 5 - Questionario 3.2 periodo - “Qual foi 0 jogo que mais gostaste de jogar?”

2 - Qual foi o jogo que mais gostaste de jogar?

@ Kingdomino Lusitania. Veni. Vidi. Vici @ Superimatik Quiz Cristianismo

Fonte: A autora.

Durante as nossas aplica¢oes foi percetivel uma preferéncia pelos jogos digitais. A turma
considerou que os jogos digitais funcionam melhor no contexto de sala de aula (Gréfico
6) e apontou como justificagcdes: “Porque achei que aprendi mais”; “Os digitais porque
eram mais faceis de entender”; “Eu acho que estou mais atenta”; “Tem mais graca”;

“Porque fazemos menos barulho” e porque podem ser jogados através do "Telemdvel".

Quadro 8 - Respostas ao Inquérito por questionario (3.2 periodo)

“Porque achei que aprendi mais.”

“Os digitais porque eram mais faceis de entender”

“Eu acho que estou mais atenta”

“Tem mais graga”

“Porque fazemos menos barulho”
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"Telemoével”

Fonte: A autora.

De facto, os jogos em que obtiveram maiores niveis de concentracdo e motivacao foram
nos jogos digitais de revisdo para os testes de avaliagao (Time to climb: revisdo para o
teste e revisdo para o teste de avaliacdo 3.2 periodo) e o jogo “Quem quer ser

miliondrio!” (Anexo 14).

Grafico 6 - Questionario 3.2 periodo - “Depois de teres jogado os jogos digitais e analdgicos
trazidos pela professora para a sala de aula, qual achas que para ti funcionou melhor?”
5 - Depois de teres jogado os jogos digitais e analogicos trazidos pela

professora para a sala de aula, qual achas que para ti funcionou
melhor?

@ Anzlogicos Digitais

Fonte: A autora.

A partir da opinido dos alunos, concluimos que a forma como aplicdmos os jogos tem
bastante influéncia na forma como eles encaram o jogo. Eles se sentem mais motivados
guando existem este tipo de recursos, o que foi bastante visivel no caso dos dois jogos
de revisdo para o teste de avaliacdo, em que ocorreram niveis mais altos de motivacao.

Outro fator importante da nossa reflexao, é o trabalho em grupo. Os alunos
preferem os quizzes jogados em grupo do que de forma individual. De facto, um dos
nossos objetivos foi promover a colaboragdao em grupo, pelo que entendemos ter sido

uma estratégia bem conseguida (Grafico 7).
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Grafico 7: Questionario 2.2 periodo - “Preferes os quizzes jogados em grupo ou de forma

individual?”

5 - Preferes os quizzes jogados em grupo ou de forma
individual?

& Em grupo Individualmente

Fonte: A autora.

Em suma, o jogo desempenhou um papel bastante central no decorrer das nossas aulas
e no desenvolvimento de competéncias dos alunos. A turma considerou que os jogos
digitais e analdgicos trazidos pela professora constituem uma forma interativa de

aprender (Quadro 9).

Quadro 9: Resposta ao inquérito por questionario (3.2 periodo)

Aluno | 9 - Consideras que os jogos digitais e analdgicos trazidos

pela professora sdo uma forma interativa de aprender?

1 Sim
2 Sim
3 Sim
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4 Sim
5 Sim
6 Sim
7 Sim
8 Sim
9 Sim

Fonte: A autora.

Acreditamos que os diferentes recursos e as varias abordagens produzidas ao longo
deste ano letivo, resultaram numa boa estratégia didatica e pedagdgica para a turma do

7.2 ano, tornando a aprendizagem mais rica em experiéncias e contetddos produzidos.

104



Conclusao

O percurso desenvolvido ao longo da nossa pratica letiva foi pautado por diferentes
abordagens, varios desafios e alguns contributos. Durante o periodo de estagio, foi
possivel aplicar 10 jogos completamente distintos a turma do 7.2 ano. Esses jogos foram
comerciais, digitais e construidos por mim. A inovagdo que trago sao os jogos que
construi que podem ser replicados em qualquer contexto pratico do ensino.

Para a nossa pratica pedagdgica estabelecemos como pergunta de investigagao:
serdo os jogos diddticos um meio que estimula a aprendizagem na disciplina de Histéria?
Tendo em conta a nossa investigacdo, acreditdmos que os jogos sdo um meio
potenciador de aprendizagem na disciplina de Histdria, por diversos motivos. Em
primeiro lugar, o jogo facilita o envolvimento, isto é os alunos sentem-se
comprometidos nas tarefas uma vez que sdo os participantes do jogo; em segundo lugar,
desperta interesse, os jogos além de proporcionarem um ambiente divertido e
descontraido, despertam a curiosidade e a motiva¢ao dos alunos; em terceiro lugar, os
jogos estimulam a participacdo e a interacdo em grupo; em quarto lugar, facilita a
interpretacdo de fontes, através do jogo é possivel interpretar diversas fontes, como por
exemplo, no caso do jogo Progressos técnicos e crescimento demogrdfico na europa dos
séculos Xl e Xlll, onde os alunos tiveram a oportunidade de interpretar fontes
iconograficas e documentais de uma forma divertida através do recurso ao jogo; por
outro lado, estimula a avaliagdo formativa, os alunos realizaram dois jogos nas
aplicagdes Kahoot! e Nearpod, em que o objetivo foi a revisdo de conteldos para o teste
de avaliacdo. De facto, foi uma surpresa, eu ndo estava a espera de que os jogos
realizados através destas duas aplicagdes se revelassem um excelente meio de revisao
para os testes de avaliacdo, a forma como os alunos aderiram a estas aplicacdes foi, sem
duvida, bastante positiva e fez-me perceber que os jogos para além de excelentes meios
de motivacdo, introducdo e sinteses de conteudos, sdo também um excelente meio de
avaliacdo.

Além disto, percebemos que os jogos permitem trabalhar diferentes
competéncias do aluno, desde a analise e interpretacdo de fontes documentais e

iconograficas até a capacidades cognitivas na gestdo de recursos e resolucdo de
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problemas. A aplicacdo de jogos didaticos, permite desenvolver uma visdo critica e
contextualizada sobre determinados conteddos programaticos, o que conduz a uma
compreensdao mais clara e significativa do contelddo. Em suma, os jogos didaticos
(digitais e analdgicos) revelaram ser um recurso eficaz e enriquecedor para o ensino da
historia.

Neste sentido, tinhamos estabelecido quatro objetivos primordiais: estimular o
sentido critico e intervengao dos alunos; conduzir os discentes na aquisicdo novas
aprendizagens de forma interativa; desenvolver competéncias ao nivel do trabalho
colaborativo; e promover a autonomia dos alunos através do desenvolvimento/ criagdo
de jogos em ambiente digital e analdgico.

Consideramos que os objetivos tracados para a investigacao foram alcangados
com sucesso; por um lado, os jogos aplicados permitiram aos alunos experienciar novas
e diferentes formas de alcancar conhecimento, através de plataformas que
desconheciam e de jogos que nunca tinham sido jogados, aumentado o seu leque de
conhecimento; de forma a desenvolver o sentido critico dos alunos, aplicdmos jogos que
tivessem como vertente a resolucao de problemas, por forma a que os alunos tomassem
decisOes e colaborarem uns com os outros. Esta colaborac¢ao entre os alunos promoveu
o trabalho colaborativo, incentivou o desenvolvimento do pensamento critico e
comunicacado entre grupos. Nao obstante, os alunos foram encorajados a desenvolver a
sua autonomia através da criacdo de jogos, como foi o caso das duas rubricas de
avaliagdo estipuladas para o 1.2 e 3.2 periodo letivo. As rubricas favoreceram o sucesso
e promovem a aprendizagem através da avaliagdao formativa. Os jogos também foram
acompanhados de outros elementos de aprendizagem, como por exemplo, as fichas de
trabalho ou didlogos sinteses sobre os contelddos do jogo. As fichas de trabalho e os
didlogos sinteses foram bastante importantes para solidificar os conhecimentos dos
alunos e obter um conhecimento mais profundo sobre os temas abordados.

De forma a complementar a nossa investigacdo-acdo, decidimos formular um
conjunto de hipdteses que vao de encontro as nossas reflexdes: deve o jogo substituir a

aula tradicional? Qual a frequéncia do jogo? Qual a periodicidade em que devemos
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aplicar? O jogo é um complemento para a aula ou um recurso central? O que ficou por
estudar? Fara sentido aplicar os jogos no ensino secundario?

Para dar resposta as nossas linhas de investigacdo, decidimos, numa primeira
fase, recorrer a um método de observagao direta que assentou na observagao visual do
comportamento dos alunos face aos jogos aplicados. Nesse sentido foram criadas
grelhas de observagdo das aulas e redigidos didrios de bordo no final de cada aplicagao.
Numa segunda oportunidade fizemos uso da observacao indireta, através da aplicacdao
de trés inquéritos por questiondrio, um primeiro, sobre o uso de jogos no geral; um
segundo, sobre o jogo digital; e um terceiro, sobre o jogo analdgico. Estes dois métodos
de observacao foram necessarios para determinar o comportamento dos alunos quando
da aplicagao dos jogos.

Assim sendo, a medida que os jogos iam sendo aplicados, entendemos que
houve um gradual crescimento da motivacao e participagcdo da turma. Pela nossa
observacdo, foi possivel verificar que os alunos se adaptaram as estratégias e aos
recursos diddticos utilizados durante o percurso da aprendizagem. De facto, se existiram
jogos em que a aplicacdo ndo foi a desejada, como é o caso do Supertmatik - Cristianismo
Quiz, houve outros em que a sua aplicacdao foi bem recebida e aplicada, como, por
exemplo, no caso do jogo Progressos técnicos e crescimento demogrdfico na europa dos
séculos Xll e Xlll. Estes resultados sé foram possiveis devido a constante adaptacdo de
estratégias e métodos de aplicacdo, que resultaram num verdadeiro estudo de
investigacao-acdo. Para além disto, é necessario salientar que o facto de termos tido a
oportunidade de conhecer a turma e estabelecido relagdes de empatia, favoreceu a
aplicacdo dos jogos.

A relacdo de empatia estabelecida com a turma permitiu compreender que
muitos dos nossos alunos eram jogadores. Face a esta situagao, a abertura para os jogos
revelou ser eficaz. Todavia, consideramos que o jogo por si sé ndo basta para a garantia
da aprendizagem dos contetdos programaticos. E necessario haver uma explicacdo
prévia da informacdo, que pode ser complementada através da aplicacdo de fichas guido

ou de sinteses de aulas. Esta analise prévia do contexto e sintese dos acontecimentos
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tornou-se bastante util no caso da aplicacao do jogo kingdomino e Progressos técnicos
e crescimento demogrdfico na europa dos séculos Xl e XlIl.

Uma das hipéteses que colocdmos ao longo da nossa investigacao, incidiu sobre
a centralidade do jogo enquanto recurso de aula: serd que o jogo constitui um
complemento ou um recurso central para o ensino-aprendizagem? Tendo em conta a
nossa analise, acreditamos que o jogo pode ser tomado como um recurso central,
devendo ser complementado, como ja mencionado, através de fichas de trabalho ou
guides de exploragao de conteudo.

Outra hipdtese que propusemos esclarecer recaiu sobre a substituicdo da aula
tradicional: deve o jogo substituir a aula tradicional? Tendo por base a nossa experiéncia
com a turma, podemos afirmar que o jogo é um recurso que pode substituir aulas de
formato mais tradicionais. Atendendo a dificuldade dos alunos em se relacionarem com
a disciplina de Histoéria, o jogo pode ser uma estratégia util de motivacdo para a
aprendizagem, quando bem delineada e aplicada. E este é o grande beneficio para os
alunos, aplicar um jogo como estratégia de motivacdo para os conteudos programaticos.
Para o efeito, criamos o Quadro 2, onde constam os aspetos necessarios para a aplicacdo
de um jogo e os procedimentos apropriados na sua aplicagcdo; este quadro pode
constituir um recurso util de consulta para o professor que pretenda aplicar um jogo.

De forma a complementar o nosso estudo, tornou-se necessario refletir sobre a
frequéncia do jogo, o que nos levou a formulagdo da hipdtese: qual a periodicidade que
devemos aplicar no caso dos jogos? De acordo com a nossa pesquisa, percebemos que
sdo poucos ou inexistentes os estudos que dao nota desta problematica. Para a nossa
aplicacdo, definimos dez jogos que refletem um dominio especifico da histéria do 7.2
ano: as sociedades agropastoris; os ritos magicos, arte rupestre e arte movel; o antigo
Egito; a democracia ateniense; o império romano; o cristianismo; a sociedade europeia
medieval; e progressos técnicos e crescimento demografico dos séculos Xll e XIlII.

Ao longo das nossas aplicacdes verificamos que o momento da aula que obteve
melhores resultados, foi sem duvida a parte final (o jogo - ritos magicos, arte rupestre e
arte movel; e o jogo - democracia ateniense). Durante a aplicacdo, percebemos que ao

aplicar os jogos no inicio da aula, os alunos estavam mais agitados e isso comprometeu
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o restante lecionamento de aula. Ndo obstante, em jogos mais demorados, houve a
necessidade de aplicar durante toda a aula de 50 minutos, como foi exemplo, o jogo
Lusitania e o jogo Kingdomino.

Esta preocupagdao com o tempo foi sentida ao longo das varias aplicagOes
didaticas, especificamente na aplicacdo de jogos de tabuleiro modernos; nestes jogos
comerciais, ndo estdao contemplados os periodos que uma aplicagdo em sala de aula
exige; é necessario dedicar mais tempo devido a questdes de foro logistico, como, por
exemplo, na organizagdo de grupos e na organiza¢ao da sala de aula. No caso do jogo
Kingdomino, o fabricante diz ser necessario 15 minutos para terminar a partida, porém
durante a nossa aplicacdo precisamos de 40 minutos entre a visualizacdo do video
explicativo e o fim do jogo.

Ao nivel dos desafios, o professor enfrenta uma série de questdes logisticas que
de certa forma condicionam a aplicagdo do jogo; como é o caso da obtencdo dos jogos.
Caso a Escola ndo possua recursos didaticos como os jogos comerciais aqui
apresentados, o professor terd a pesada tarefa de os comprar, ora isso nem sempre é
possivel. Por isso, consideramos que a Escola deve munir-se destes recursos, retirando
a carga financeira ao professor.

Outro desafio logistico é a questdo da configuracao da sala de aula; durante a
nossa pratica observamos que os alunos ficaram bastante inquietos enquanto se
mudavam as mesas e cadeiras. De forma a colmatar esta agitacdo, consideramos que
esta organizacdo deve ser feita, sempre que possivel, minutos antes do comeco da aula.

A selecdo dos grupos constituiu mais um desafio. Tendo em conta as
caracteristicas comportamentais da turma, tornou-se numa das preocupagdes mais
latentes durante este processo. Ao longo da nossa aplicacdo foram testadas varias
formas de constituir os grupos de trabalho, de forma competente, uma vez que um dos
nossos objetivos seria o desenvolvimento de competéncias ao nivel do trabalho
colaborativo. Considerdmos que para esta turma a estratégia que nos pareceu mais
eficaz foi a escolha estratégica dos cinco primeiros elementos de cada grupo e,
posteriormente, os alunos escolhiam os restantes membros. Desta forma, tornou-se

possivel jogar de forma saudavel e amigavel.
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Ao contrario daquilo que seria de esperar os alunos permaneceram mais
motivados durante as aplicagcdes dos jogos digitais em detrimento dos jogos analdgicos,
e sentiram-se mais familiarizados com o Kahoot!, provavelmente por ja o terem usado
em outras disciplinas (Grafico 4).

Tendo em conta a nossa amostra, aplicamos dez jogos didaticos assentes nos
conteudos programaticos do 7.2 ano; ou seja, ndo foram aplicados jogos com
cronologias mais recentes, como é o caso do século XIX, ou até mesmo XX.
Desconhecemos se faria sentido aplicar jogos em cronologias mais recentes; ou até
mesmo no ensino secunddrio, pelo que deixamos esta linha em aberto para outras
investigacoes.

Durante este ano letivo, poderiamos ter optado por outras estratégias e recursos
bastante véalidos; como é o caso dos videojogos. Nesta investigacdo ndo foi possivel a
utilizacao deste recurso, por questdes logisticas (precisdvamos de requisitar uma sala de
informatica) e por questdes ligadas a prdpria exploracdo de aula. Nao obstante,
quisemos deixar o nosso contributo para este tipo de aplicagdo, que se encontra
desenvolvido no quadro 1.

No sentido de promover a autonomia, e desenvolver o espirito critico dos alunos,
aplicdmos uma rubrica de avaliagao. A rubrica em questdo é sobretudo um instrumento
de avaliacdo formativa, e, deste modo, os alunos serviram-se desta para saber quais os
parametros de sucesso. Os trabalhos foram apresentados sob um ponto de vista muito
positivo; os alunos puderam trabalhar elementos fundamentais como a sua criatividade
e o trabalho em grupo. A tarefa foi alcangada com sucesso, e a participa¢ao dos alunos,
assim como desenvolvimento do relacionamento interpessoal com os colegas, foi
alcancado.

Se eu pudesse voltar atras, atuaria de forma diferente em alguns aspetos,
nomeadamente, exploraria mais a questdo dos alunos como criadores de jogo. Acredito
gue esta exploracdo, permitiria que os alunos desenvolvessem diferentes competéncias,
através de novas ferramentas de trabalho, contribuindo para uma maior autonomia e
um conhecimento mais proficuo dos alunos, assente nas suas capacidades criativas e

colaborativas. Por outro lado, teria sido interessante planear aulas totalmente
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gamificadas. Apesar de termos conseguido produzir algumas aulas gamificadas como foi
0 caso do jogo Progressos técnicos e crescimento demogrdfico na europa dos séculos XlI
e Xlll que se revelou uma mais-valia para a solidificacdo dos conteddos programaticos,
considero que deveriam ter sido planeadas mais aulas com esta tipologia para a duragao
total da aula. Também teria sido importante abordar os videojogos como recurso
didatico, dado o seu potencial pedagdgico para a abordagem de varios periodos
historicos, permitindo uma compreensdo visual dos acontecimentos, entre outras
capacidades que poderiam ter sido trabalhadas na sala de aula.

Em jeito de conclusdo, a nossa sele¢do teve por base um estudo empirico, onde
foram adotados diferentes recursos e estratégias tendo em conta a nossa investigacao-
acdo. O estudo minucioso do nosso enquadramento tedrico contribuiu para aumentar
o campo das informacgdes empiricas, possibilitando uma série de ajustes no que respeita
a nossa abordagem.

Apesar de terem ocorrido momentos menos positivos na aplicacdo dos jogos,
ndao deixamos de encarar o erro como uma possibilidade de melhoria. Durante o
decorrer deste processo percebemos que uma boa aplicacdo do jogo é adquirida através
da experiéncia, e foi isso que tentamos adquirir, através de um processo empirico de
tentativa e erro; essa experiéncia possibilitou extrair uma série de considerag¢des
necessarias para o desenvolvimento dos jogos.

A investigacdo-acdo nao termina aqui, existem uma série de questdes que
podem ser pontos de partida para novas investigacdes. E uma investigacdo que n3o se
limita no tempo, como tal, devemos ter em considera¢ao que a grande maioria dos jogos
adotados (se ndo todos), nunca tinham sido testados em contexto de sala de aula de um
modo sistematico. O recurso a estas diferentes abordagens permitem trilhar caminho
para novas adogdes pedagdgicas para o século XXI. Com base nisto, quando eu der aulas
vou continuar a explorar diferentes plataformas digitais e selecionar jogos comerciais,
como recurso de aula, tendo em conta as diferentes cronologias e periodos histéricos.

Em suma, ndo objetivamos dar novos conhecimentos sobre a tematica dos jogos,
mas sim, nutrir-nos de ferramentas de trabalho Uteis, que permitem ao Professor adotar

diferentes estratégias didaticas, seja pela utilizacdo e adaptacdo de jogos comerciais ao
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contexto de sala de aula, seja pela construcdo e implementacdo de novos jogos, tendo
em vista a assimilacdo de conteudos de uma forma interativa. A nossa base foi
fortemente empirica; aqui seleciondmos, adaptamos e (re)cridmos os jogos didaticos,
através de novas abordagens. Este é o nosso maior contributo para o ensino da histdria

e o futuro da investigagao.
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Anexo 1 - Diario de Bordon.2 1

Diario de Bordo n21

Nome do jogo As sociedades agropastoris - jogo piloto

Data 29/09/2022

Turma 72 I

Link https://app. genial.ly/editor/63335d9984d036001871f81d

Descrigdo da atividade

No dia 29/09/2022, deu-se a aplicagdo do jogo na turma 72 F composta por 20 alunos (sendo que 1
estava a faltar) cujo objetivo é perceber se existe uma boa adesdo/ interesse da turma nesta forma de
aprendizagem por jogo (Quiz).

O jogo foi aplicado aos 19 alunos da turma, no inicio da aula. Em primeiro lugar, pedimos que os alunos
escrevessem o sumario e sé depois iniciamos o jogo. Optamos por entregar a cada aluno trés cartdes
(azul, vermelho e verde) para que eles pudessem levantar a cor que acharem correta na hora de
responder as questdes. Notdmos, aquando da entrega dos cartdes, que um dos alunos ndo tinha
passado o sumadrio no inicio da aula; enquanto o aluno ndo escrevesse o sumario no seu caderno, ndo
entregamos os cartdes. O aluno, como tinha bastante vontade de jogar, ficou desgostoso e passou de
imediato o sumario; terminada a tarefa, demos os cartdes e permitimos que jogasse.

O objetivo do jogo seria fazer o levantamento das ideias prévias dos alunos de forma a motivar os
alunos a relembrar os conhecimentos de um tema que ja tinham obtido no 52 ano. Ficamos a perceber
que a estratégia dos cartdes é possivel, mas ndo é eficaz. Ao longo do jogo, repardmos que o constante
levantamento de cartGes condicionou a genuinidade das respostas, verificando-se a influéncia da
maioria sobre os alunos hesitantes.

Quisemos dar uma explicagdo tanto da resposta correta como das respostas incorretas; quando a
resposta estava correta surgia no jogo a explicagdo da mesma e pediamos a um aluno que a lesse. Nas
respostas erradas explicamos o porqué de serem aquelas erradas.

O jogo teve a duragdao de 30 minutos. A rea¢do da turma ao jogo foi bastante positiva, toda a turma
participou de forma animada, mesmo os alunos mais desinteressados aderiram.
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Das 5 questdes aplicadas:
e Questdo 1 contabilizaram-se: 17 respostas certas e 2 respostas erradas.
Questdo 2 contabilizaram-se: 19 respostas certas.
Questdo 3 contabilizaram-se: 19 respostas certas.
Questdo 4 contabilizaram-se: 17 respostas certas e 2 erradas.
Questdo 5 contabilizaram-se: 19 respostas certas.

No final do Jogo, questionei os alunos se gostavam de ver mais iniciativas como esta nas nossas aulas e
se achavam que aprendem melhor por esta via, a maior parte da turma respondeu que sim.

Documento 1 - alunos a participar no jogo piloto.

Fonte: A autora
Documento 2 - Cartdes do jogo piloto.

Fonte: A autora
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Anexo 2 - Diario de Bordo n.2 2

Diario de Bordo n22

=,

Nome do jogo “Ritos Magicos, Arte Rupestre e Arte Movel Quiz”
Data 17/10/2022
Turma 7¢ I

https://view.genial.ly/6335b81ab90f740011df3a03/interacti
Link ve-content-prehistory-quiz

Descrigdo da atividade

No dia 17/10/2022, deu-se a aplicacdo do jogo na turma 7‘-’. , composta por 20 alunos.
Optamos por aplicar o jogo no final da aula sob forma de sintese. Neste dia, todos os alunos
estavam presentes na aula.

Tendo em conta o jogo piloto anterior, decidimos entregar a cada aluno trés cartGes (azul,
vermelho e verde) com as letras escritas (A,B,C) para que eles pudessem levantar a letra que
considerassem correta na hora de responder as questdes, de forma que ndao houvesse
nenhum condicionamento de respostas como no jogo piloto, onde se comprovou que os
alunos mais hesitantes em levantar o cartdo eram influenciados pela cor predominante da
resposta.

Através deste método, cumprimos o nosso objetivo e as respostas da turma as questdes do
Quiz tornaram-se mais verossimeis do que na versao anterior.

O jogo teve a duracdo total de 10 minutos e continha 7 questGes (4 questdes de
verdadeiro/falso e 3 de resposta multipla).

A reacdo da turma ao jogo foi positiva, apesar da agitacdo geral dos alunos, uma vez que
estavam mais preocupados com o teste da disciplina que iriam ter a seguir. A falta de tempo
(ultimos 10 minutos) também condicionou o0 modo com aplicamos as perguntas, ndo sendo
possivel a exploracdo e andlise das respostas certas e erradas.

Das 7 questdes aplicadas:
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Questdo 1 contabilizaram-se: 18 respostas certas e 2 respostas erradas.
Questdo 2 contabilizaram-se: 15 respostas certas e cinco erradas.
Questao 3 contabilizaram-se: 20 respostas certas.

Questdo 4 contabilizaram-se: 16 respostas certas e 4 erradas.

Questdo 5 contabilizaram-se: 20 respostas certas.

Questdo 6 contabilizaram-se: 20 respostas certas

Questdo 7 contabilizaram-se: 15 respostas certas e 5 erradas.

Documento 1 - Jogo “Ritos Magicos, Arte Rupestre e Arte Mdvel Quiz” através da aplicagdo

“Genial.ly”.

RITOS MAGICOS, ARTE RUPESTRE E
MOVEL QuIz

Fonte: A autora

Documento 2 - Cartées do jogo piloto.

Fonte: A autora
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Anexo 3 - Diario de Bordo n.2 3

Diario de Bordo n23

Nome do jogo “Quem quer ser miliondrio? Egito Antigo”
Data 27/10/2022
Turma 72 I

https://view.genial.ly/63557bafbc041300184738dd/interacti
Link ve-content-egito-antigo-quiz

Descri¢ao da atividade

No dia 27/10/2022, deu-se a aplica¢do do jogo na turma de 72 ano, composta por 20 alunos.
Optamos por aplicar o jogo sob forma de sintese da matéria lecionada sobre o “Antigo Egito
— a arte e o saber ao servico da religidao”. Neste dia, todos os alunos estavam presentes na
aula.

O jogo continha um total de 8 perguntas cujo objetivo é acertar sucessivamente a 8 perguntas
de escolha-multipla para alcangar o prémio maximo de 3.000 pontos, sendo que cada
pergunta corresponde a uma determinada quantia.

O jogo foi jogado em conjunto com a turma. O nimero de perguntas e a op¢do de ser jogado
em conjunto deveu-se ao facto de a aula ser de 50 minutos.

Os alunos estavam concentrados e entusiasmados, querendo chegar ao maior nimero de
pontos possiveis.

Documento 1 - Jogo “Quem quer ser miliondrio? Egito Antigo”
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Quem quer ser milionario??

Egito Antigo

Fonte: A autora
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Anexo 4 - Diario de Bordo n.2 4

Diario de Bordo n24

OpEeln
;

[=]3

Nome do jogo “A democracia ateniense Quiz”

Data 17/11/2022

Turma 72 I

Link https://view.genial.ly/63668c7de17d69001adb2a57/interact
ive-content-ancient-greece-quiz

Descrigdo da atividade

O jogo A democracia ateniense quiz foi aplicado no dia 17/11/2022 a turma do 72 ano sob
forma de sintese da matéria lecionada e contou com a presenca dos 20 alunos.

Conforme reportamos em jogos anteriores, em que percebemos que a estratégia que
resultaria melhor seria aplicar o jogo sintese no final da aula, de forma a ndo condicionar a
restante lecionacdo da aula e com o intuito de melhorar a participacdo, para que os alunos
pudessem estar ativamente envolvidos no jogo.

Para este jogo tivemos em conta os conteudos programaticos das AES: “A Heran¢a do
Mediterraneo Antigo”, mais particularmente o caso “Os gregos no séc. V a.C.: exemplo de
Atenas" no sentido de analisar a experiéncia democratica de Atenas do século V a.C,
nomeadamente a importancia do principio da igualdade dos cidaddos perante a lei,
identificando as suas restricdes; e o conceito democracia; cidaddo; meteco; e escravo (AES,
2022, p. 7).

O jogo foi aplicado em grupo, onde a professora teve o papel de criar os grupos de trabalho
tendo em conta as especificidades de cada aluno. Neste jogo, ainda estdvamos a conhecer os
alunos e a perceber como poderiamos construir os grupos de forma equilibrada tendo em
conta o comportamento da turma e as capacidades cognitivas.
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De forma a perceber se os alunos tinham compreendido, através do jogo, os objetivos
programaticos, ou seja a experiéncia democratica de Atenas do século V a. C., foi-lhes
apresentado na aula seguinte, um questiondrio individual com as mesmas questdes de jogo.
O questionario foi aplicado em suporte de papel, visto que nem todos os alunos tinham, no
momento, acesso aos seus e-mails da escola.

Documento 1 - Jogo “A Democracia Ateniense Quiz”

A DEMOCRAGA ATENi€NSK QUiZ

Fonte: A autora
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Anexo 5 - Diario de Bordo n.2 5

Diario de Bordo n25

Nome do jogo Lusitania. Veni. Vidi. Vici.
Data 09/02/2023

Turma 72 I

Link

Descrigdo da atividade

No dia 09/02/2023, deu-se a aplicacdo do jogo na turma 72 ano, composta por 20 alunos. Dada a boa
adesdo da turma ao jogo, optamos por aplicar novamente o jogo sob forma de sintese da matéria
lecionada sobre o Império Romano, nos ultimos quinze minutos da aula. Neste dia, todos os alunos
estavam presentes na aula. Antes de iniciarmos o jogo, a professora recordou a missdo e as regras do
jogo. A turma foi dividida em 5 grupos de 4 elementos. Nesta segunda vez, os alunos ja sabiam as regras
dojogo, o que facilitou a sua aplicagdo. Estavam mais concentrados e alinhados com o jogo. No entanto,
devido ao tempo ser limitado (15 minutos) ndo conseguiram termind-lo e, por isso, ndo houve
vencedores.

Potencialidades do jogo:

e Nocdo do territério do império romano e elementos constituintes: Senadores; Julio César;
Composicdo do exército (legionarios; artilheiros, mercendrios barbaros). Ao nivel de estratégia
de jogo (posicbes e artefactos de combate). Conhecimentos dos deuses romanos,
promovendo a sistematizagdo e consolidagao do conhecimento de forma ludica e dinamica.

Documento 1 - Jogo “Lusitania”

PYTHAGORAS
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Documento 2 - alunos a participar no jogo

Fonte: A autora

127




Anexo 6 - Diario de Bordo n.2 6

Diario de Bordo n26

=

Nome do jogo “Time do Climb - Revisdo para o teste”

Data 13/02/2023

Turma 72 I

Link https://app.
nearpod.com/presentation?pin=9F64B1E163293BD4C41A3A
38DAFAB3EA-1

Descrigdo da atividade

O jogo Time to climb foi aplicado sob forma de revisdo matéria lecionada sobre o Império
Romano e o culto cristdo aos 19 alunos da turma do 72 ano (uma aluna estava a faltar). Antes
de iniciarmos o jogo, foi explicado aos alunos em que consistia a atividade, alertando para a
possibilidade de algumas questdes serem semelhantes as do teste de avaliacdo que seria
aplicado na aula seguinte.

Ao contrario dos outros jogos, este deteve um carater individual, contendo 26
perguntas de escolha multipla e a utilizagdo do telemdvel como ferramenta de acesso ao jogo.
Por sabermos previamente que dois alunos da turma ndo possuiam telemovel, realizamos
uma ficha onde os alunos puderam apontar as respostas que considerassem corretas,
garantindo a participagdo de todos os alunos nesta atividade.
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Ao nivel dos resultados obtidos através do jogo, conseguimos apurar que a turma
respondeu a 89% das respostas langadas no jogo (Grafico 2). Verificdmos que dos 3 alunos
gue ndo responderam ao total das 26 questdes: um respondeu a 96% das questdes; outro a
54% das questdes; e outro a 50% das perguntas.

Em relagdo as respostas consideradas corretas, podemos concluir que ha uma
predominancia do Muito Bom, que equivale a 33% da turma. Verificamos que 17% da turma
obteve o resultado Excelente; 22% da turma obteve o resultado Bom; 17% o resultado
Satisfaz; e apenas 2 alunos obtiveram o resultado insatisfatdrio, o que corresponde a 11% da
turma.

Consideramos que esta atividade foi bem conduzida. Contudo, numa préoxima vez serd
pedido a Escola, uma sala com computadores, de forma que todos os alunos possam ter
acesso a uma plataforma digital.

Com a aplicagdo Nearpod foi possivel extrair resultados individuais dos alunos, o que
permitiu a identificacao das dificuldades especificas de cada aluno.

Houve uma boa aceitagdao dos alunos que participaram neste jogo. Os bons resultados
permitem uma avaliagdo positiva da atividade. Todos os alunos que participaram, com
excec¢do de dois alunos, acertaram pelo menos 50% das questdes. Tendo em conta que uma
aluna ia ter alguma dificuldade extra devido a ser uma crianga com medidas universais e
seletivas, teve o acompanhamento permanente do professor cooperante.

O facto de existirem diferentes ritmos de jogo foi benéfico, uma vez que os alunos que
terminassem mais cedo o jogo, tivessem a oportunidade de esclarecer as suas duvidas.
Consideramos que este jogo ajudou a consolidar os conhecimentos dos alunos antes do teste
de avaliagdo, promovendo também a autonomia dos alunos, uma vez que o jogo permitia a
revisdao dos conteuldos; os alunos poderiam parar e retomar quando quisessem, jogando as
vezes que considerassem necessarias.

Documento 1 - Jogo “Time to Climb - revisdo para o teste”

r@ﬁtﬁ]ﬂb

BY nearpod

Fonte: A autora
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Anexo 7 - Diario de Bordo n.2 7

Diario de Bordo n27

Nome do jogo “Supertmatik Cristianismo Quiz”
Data 13/03/2023

Turma 72 I

Link

Descrigdo da atividade

O jogo Cristianismo Quiz foi aplicado sob forma de revisdo matéria lecionada sobre o
surgimento e expansdo do cristianismo. Tendo em conta a analise do ultimo jogo analdgico,
em que se registou alguma confusdo na apreensdo das regras, decidimos apresentar o jogo
através de um video explicativo. Os alunos ja conheciam o Supertmatik, o que contribuiu
positivamente para a apreensdo dessas mesmas regras.

Decidimos constituir os grupos de forma aleatdria, através de sorteio com os nomes dos
alunos, o que se veio a revelar um problema. A turma ndo reagiu bem a constituicdo dos
grupos, inclusive um dos alunos, trocou o papel com o seu nome. Dado o ndo cumprimento
das regras estabelecidas, decidimos dar por terminado o jogo. Os alunos demonstraram o seu
descontentamento pela atitude do colega e lamentaram nao poderem jogar, prometendo que
da préxima vez ndo iriam repetir o comportamento. O facto de o jogo ter sido implementado
ja no final do 22 periodo, a faltar uma semana para terminar as aulas, podera ter condicionado
o estado de espirito da turma e o consequente sucesso do jogo.

Numa préxima aplicagdo, serd relembrada a importancia do respeito pelas regras e analisada
a reagdo e comportamento dos alunos para com um novo jogo.

Documento 1 - Jogo “Supertmatik Cristianismo Quiz”

o
Cristianismo’

—
R

"@“

Jogo didictico com 378 questdes.
A vida e os ensinamentos de Jesus de
Nazaré, a luz do Noveo Testamento.

Fonte: A autora
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Anexo 8 - Didrio de Bordo n.2 8

Diario de Bordo n28

Nome do jogo “Kingdomino”
Data 24/04/2023
Turma 7° I

Link

Descrigdo da atividade

O jogo Kingdomino foi aplicado a turma de 72 ano sob forma de revisdo matéria lecionada na
aula anterior sobre a sociedade europeia medieval - organizacao, poder senhorial e relages
da vassalidade. Neste dia, estavam presentes 18 dos 20 alunos da turma, sendo que dois
estavam a faltar.

Tendo em conta a andlise do ultimo jogo, em que o mesmo nao se efetivou devido ao
incumprimento das regras no que toca a distribuicdo dos grupos, foi-lhes relembrada a
importancia do respeito pelas regras e o que aconteceria, caso entrassem novamente em
incumprimento, ficariam impedidos de jogar.

Decidimos que seriam os alunos a escolher os grupos, desde que conseguissem formar grupos
de quatro/cinco elementos, de modo a ndo excluir nenhum dos alunos da turma. Acreditamos
que a distribuicdo foi bem realizada e decorreu de forma ordeira, ao contrdrio do jogo
anterior.

Apesar de os alunos ndo conhecerem o jogo, mostraram-se recetivos a joga-lo. Assim sendo,
foi projetado em tela, uma apresentagdo do jogo com um video explicativo das regras do jogo.
Os alunos, ordeiramente ouviram a explicacdo e colocaram-se prontos a jogar. Com 0 nosso
apoio, iniciaram o jogo que se revelou satisfatoriamente bem sucedido, tendo em conta as
caracteristicas comportamentais da turma.

Apesar de o jogo referir que sdo precisos 15 minutos para terminar a partida, demoramos
cerca de 40 minutos, entre a visualizacdo do video explicativo e o fim do jogo. Os ultimos 10
minutos da aula, foram acompanhados por uma sintese da matéria e aplicacdo de questdes
sobre a sociedade europeia medieval, tendo por base os elementos apresentados no jogo
(reino, rei, dominio senhorial, feudo, manso e reserva). O que se veio a revelar eficaz, uma vez
que alguns alunos ndo estavam recordados dos conteudos lecionados na aula anterior.
Acreditamos que o facto de os alunos poderem ter tido a oportunidade de escolher os grupos
para o jogo, contribuiu de forma positiva para a realiza¢do da atividade. O facto de o jogo ser
de estratégia (apelando ao pensamento critico dos alunos) e a prépria grafia ser apelativa,
permitiu que os alunos conseguissem joga-lo até ao fim, existindo mesmo por parte dos
alunos vontade de o jogar novamente. Por uma questdo de tempo, o jogo nao foi aplicado
uma segunda vez.
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Apesar de termos conseguido produzir uma sintese dos conteudos lecionados, através dos
elementos que compunham o jogo, e motivado os alunos para a aula, consideramos que o
jogo poderia ter vindo com uma explicagdo mais detalhada sobre os reinos europeus
medievais. Para tal, decidimos que o préximo jogo a aplicar, deveria ser um jogo realizado por
nds, tendo por base as aprendizagens essenciais para o 72 ano.

Documento 1 - Jogo “Kingdomino”

Fonte: A autora
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Anexo 9 - Diario de Bordo n.2 9

Diario de Bordo n29

Nome do jogo “Progressos técnicos e crescimento demografico na europa dos

IM

séculos Xll e XII

Data 08/05/2023
Turma 72 I
Link https://view.genial.ly/6418ff8b95e22d00123871d2/interacti

ve-content-8052023-aula-7of

Descrigdo da atividade

O jogo digital Progressos técnicos e crescimento demografico na europa dos séculos Xl e Xl
(Anexo 9) foi aplicado no dia 08/05/2023 a turma de 72 ano, como forma de introducdo
tematica. Neste dia, estiveram presentes 17 dos 20 alunos da turma.

Para este jogo tivemos como intencionalidade pedagdgica e didatica, abordar os seguintes
conteldos programaticos: “A Formacdo da Cristandade Ocidental e a Expansao Islamica”, com
foco no “Desenvolvimento econdmico, relagdes sociais e poder politico nos séculos Xl a
XIV”(AES, 2022,p. 11). O objetivo do jogo visou a compreensao do processo de passagem de
uma economia de subsisténcia para uma economia monetdria e urbana na Europa medieval;
e a relagdo entre as inovagdes técnicas e desenvolvimento demografico com o dinamismo
econdmico do periodo histérico estudado (AES, 2022,p. 11).

133




O jogo foi criado através da aplicacdo Genial.ly e foi pensado para ocupar a duragdo
aproximada da aula (40/50 minutos). O jogo estava organizado em seis campos: a introduc¢do;
a Missdo 1; Missdo 2; Missdo 3; Missdo 4; e Recompensa. Na introduc¢do, apresentdmos um
texto introdutério e um video resumo sobre os progressos técnicos e crescimento
demografico na europa dos séculos Xl e Xlll. Relativamente as quatro missGes estabelecidas
neste jogo, quisemos dividi-las por categorias: uma primeira, em formato Quiz, com cinco
questdes relativas as inova¢Ges presentes no video apresentado; uma segunda missdo,
relativa ao arroteamento das terras, onde foi analisado um documento escrito e respondida
a duas questdes de escolha multipla; uma terceira missdo, dedicada ao crescimento
demografico, onde foram explorados dois mapas relativos ao crescimento da populacao
europeia entre o ano 1000 e 1300; e por ultimo, uma quarta missdo, sobre o crescimento das
cidades e o desenvolvimento do comércio, onde foram analisadas duas ilustra¢des
respeitantes a uma cidade medieval e a um oficio de um artesao; e analisado um texto, onde
os alunos deveriam completar os espacos em branco. Ao longo das quatro missdes quisemos
dar uma explicacdo contextualizada dos acontecimentos e também um esclarecimento das
respostas corretas e incorretas; quando a resposta estava correta surgia no jogo a explicacdo
da mesma e pediamos a um aluno que a lesse. Nas respostas erradas explicamos o porqué de
serem aquelas as erradas.

O jogo teve a duracdo de aproximadamente 40 minutos e foi acompanhado por uma ficha
sintese da aula, nos ultimos dez minutos, com cinco questdes, uma de ligacdo e quatro de
escolha multipla. Os alunos apenas receberam a recompensa, que serviu como reforco
positivo depois de terminadas as missdes e realizada a ficha sintese da aula.

A reacdo da turma ao jogo foi bastante positiva, toda a turma participou de forma animada,
mesmo os alunos mais desinteressados aderiram. Considerdmos que o jogo cumpriu as nossas
intencdes e objetivos programaticos. A turma concluiu as missGes com sucesso, respondendo
corretamente as questdes nelas apresentadas. A comprovar este alcance foram os resultados
obtidos nas fichas sintese, onde apenas 2 alunos responderam de forma incorreta a uma
questdo e 1 aluno respondeu erradamente a duas questdes. Com excec¢do destes trés casos,
a turma respondeu corretamente as questdes da ficha de sintese.

A avaliar pela expressao dos alunos, considerdmos que a reagao ao jogo foi bastante positiva.
Os alunos estavam comprometidos com a tarefa e demonstraram muito interesse em
aprender e superar os desafios. Apesar desta demonstragao de interesse, houve dois alunos
gue se mostraram pouco motivados, revelando dificuldade em ficarem focados nos desafios
do jogo. Ao nivel da participagdo, podemos concluir que os alunos estavam ativamente
envolvidos no jogo, querendo participar de forma ativa na aula.

Documento 1 - Jogo “Progressos técnicos e crescimento demografico na europa dos séculos XlI

e XI”
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Fonte: Genial.ly

PROGRESSOS TECNIQQS E
CRESCIMENTO DEMOGRAFICO NA

EUROPA DOS SECULOS XII E XIII
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Anexo 10 - Diario de Bordo n.2 10

Diario de Bordo n210

Nome do jogo “Revisdo para o teste de avaliacdo - 3.2 periodo”

Data 15/05/2023

Turma 7¢ I

Link https://play.kahoot.it/v2/?quizld=0457ae0a-38ab-4de7-
83a0-56¢ffa40f064

Descri¢ao da atividade

O décimo jogo (Anexo 10) foi aplicado no dia 15/05/23 a turma do 7.2 ano, com o intuito de
produzir uma revisao de conteldos para o teste de avaliagdo, a realizar-se no final do terceiro
periodo. Neste dia, estiveram presentes dezassete alunos.

Para este jogo tivemos como intencionalidade pedagdgica e didatica, abordar os conteudos
assentes nas aprendizagens essenciais: A sociedade europeia nos séculos IX a Xll e A Peninsula
Ibérica nos séculos IX a XII (AES, 2022,p. 10 e 11).

O objetivo do jogo visou, numa primeira parte, a compreensao da sociedade medieval; a
identificacdo das partes que constituem o dominio senhorial e as relagdes feudo-vassalicas
entre suserano e vassalo; e noutra, o reconhecimento dos povos que habitavam a Peninsula
Ibérica; as formas de relacionamento estabelecidas entre cristdos, judeus e mugulmanos; e o

processo de reconquista crista e formagdao Condado Portucalense.
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O jogo foi criado através da aplicacdo Kahoot! e foi pensado para ocupar a duragdo
aproximada da aula (30 minutos), os restantes minutos seriam aproveitados para esclarecer
dividas com a professora.

O jogo estava composto por dezassete questbes, treze de escola multipla e quatro de
verdadeiro e falso.

Tal como previsto, a reacao da turma ao jogo foi sem duvida positiva, os alunos participaram
de forma animada e todos queriam chegar a final e alcancgar o pddio. De facto, o jogo Kahoot!
foi a aplicagao preferida dos alunos, em varios momentos a turma deu nota dessa preferéncia.
Consideramos que o jogo cumpriu as nossas intencdes e objetivos programaticos. A turma
concluiu o jogo com sucesso, respondendo corretamente a 71% das questdes apresentadas.
N3o obstante, a turma teve dificuldades em algumas questdes, como por exemplo, na questdo
dois - Como se chamava a area de um dominio senhorial que era diretamente explorada por
um senhor?, em que apenas responderam corretamente 6 alunos; e na questdo quatorze -
Em que século foi derrotado o ultimo reino mugulmano da Peninsula Ibérica?, em que
somente dois alunos responderam corretamente. Esta tomada de consciéncia das
dificuldades dos alunos possibilitou-nos rever (no restante tempo da aula) as partes que
constituem um dominio senhorial e o processo de reconquista crista.

Depois de revermos os conteudos oralmente, alguns alunos pediram para jogar novamente o
quiz, no entanto, como ja estdvamos no final da aula tal ndo foi possivel. Este pedido dos
alunos, revela uma reac¢do ao jogo bastante positiva. Este bom comportamento também se
refletiu na participa¢do, a turma esteve bastante envolvida no jogo e participou de forma
ativa.

Acreditdmos que os jogos podem constituir um recurso para revisées de conteudos antes do
teste, alids ja haviamos utilizado a aplicagdo Nearpod para revisao do conteldo do teste do
segundo periodo e tinha sido uma experiéncia satisfatoriamente bem conseguida. No
entanto, o Kahoot! é uma plataforma amplamente conhecida pelos alunos e neste tipo de
revisdes consegue ter um alcance maior para a aquisicao dos conhecimentos porque os alunos
ja conhecem o jogo e se sentem mais familiarizados e menos distraidos.

Documento 1: Revisdo para o teste de avaliagdo - 3.2 periodo
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Revisdo teste 3° periodo

Fonte: A autora
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Anexo 11 - O jogo - Senhor do Feudo: Conquista o teu lugar.

Naidade média, a sociedade
peninsular era diferente da dos
nossos dias. Consegues
identificar as diferencas?
Ultrapassa os desafios, explora
as fontes , torna-te um mestre

medieval e 0 primeiro a chegar

a0 castelo. e f\',/\' e

Senhor do Feudo: Conquista o teu lugar

RECUAUMA CASA

Fonte: A autora
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Anexo 12 - Rubrica “Vamos criar um Quiz!”

[o

TEMAS:

1A cidade-estado de Atenas
no século V acC.

2.A sociedade ateniense no
século V. a. C.

3. A democracia Ateniense no
século V a. C.

4. AS cigncias e a cultura na
Grécia Antiga.

RUBRICA

Vamos criar um QUIZ!

. BE= R
como e « Dividir a turma em grupos de cinco elementos
que vamos + Cada grupo tem 30 minutes para selecionar

. questBes e respostas maltiplas.
)ogar?

« O3 restantes 20 minutos serve para passar as
respostas para o papel ou via digital

a 5 Cada pergunta tem de
c“d‘; grupo ‘t"" de griar ter varias hipsteses de Todas as respostas
(it CRD resposta, sendo que certas e erradas tam
respostas corretos ApENas uma Serd a estar justificadas

correta / //

+ 0§ quizzes ser@o apresentados nas aulas
seguintes

Avaliag3o por dominios
Rumo ao Muito Bom

-

@ genially

Fonte: A autora
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Anexo 13 - Rubrica “Vamos criar um jogo de tabuleiro!”

d ori “'“é“g“’

a0 de
ta%uleir

I 2 | § Objetivo:
. ca ) Desenvolvimento de
competéncias de criatividade,

| A - | ipa e
Vamos criar um jogo de tabuleiro! e meaps :
pensamento légico, enquan

criam um jogo de tabuleiro
original.

Passos 4O projeto

Materiais necessarios: * Divis&o da turma em grupos de 5 alunos. Cada grupo serd
responsavel por criar um jogo de tabuleiro original.
- Pape/ cartdo ou (9 | * Cada grupo dgve fgzgr uma lista de ideias para o seu jogo e
cartolina os materiais disponiveis
- Folhas de PGPe/ A4 i * Depois de escolher a melhor ideia, o grupo deveréa criar um

b protétipo do jogo, desenhando o tabuleiro e os elementos do
- Lapis, canetas, 3 jogo em papel A4.

marcadores + Com o protétipo pronto, os grupos deverdo testar o Jogo com
- Cola, tesoura os colegas, fazendo ajustes nas regras e no design do jogo,

- Dados, pegas de jogo 88 NocoessIo:
* Com o jogo finalizado, os grupos deverdo apresenta-lo &
turma, explicando as regras e o objetivo do jogo.

 Por fim, serd organizado um campeonato com os jogos
criados pelos grupos.

Regras para um jogo de tabuleiro @ Al) anag ~

« Objetivo
» Nimera de jogadores

8
£ A avaliagdo sera feita de forma continua,
* Preparagdo do jogo: colocar as pegas no tabuleiro e definir i

levando em considerag@o a participagéo

ordem do jogo dos alunos em todas as etapas do projeto, a

* Ju{;g%lg‘?gﬁz i?gmr o 30 © M AT B G [ criatividade e originalidade do jogo, a

* Vencedor: as instrucdes devem definir como um jogador quolidade do p_rOtOﬂP? e a apresentagdo
ganha o jogo. final do jogo.

* Penalidades

» Tempo de Jogo

* Desempate

* Fair play

O

Boa sorue!

Fonte: A autora
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Anexo 14 - Grelhas de observagao

0 jogo-Os Ritos magicos, arte rupestre e arte movel

Categoria Aspetos observados por aluno 5 6 10 | 2| B |1 | s | |17 | 18| 19| 2
Responsivel x x x x x x x x x x x
Bastante Responsavel x M
PouCo Responsave
Comportamento
Atitude adequada x x x x x x x x x x x x x
Atitude bastante adequada
Atitude pouco adequada
Motivado X X x X x X X X X X X X
Motivagio tante Motivado
Pouca motiv;
ouco motivado x
Particip:
arlicipa X x X X x X x X x X x
% Participa bastant
Participagio articipa bastante x M
Participa pouco
0 jogo - Quem quer ser milionario??
Categoria Elementos 5 6 10 | 1 2 | B 5| 17| 18| 2
Responsivel X x x x x x x x X x x X x
Bastante Responsavel
Pouco Responsavel
Comportamento
a adequada X x x x x x x x X x x X x
ra bastante adequada
ra pouco adequada
x x x x x x x x x x x x x
Motivagio
Pouco motivado
Particip:
articipa X x x x x X x X x X x
Participagio Participa b: x
Participa p
articipa po x
0 jogo - A democracia ateniense quiz
Categoria Elementos 5 6 10 | 1 2 | 1B 18|15 | | 17|18 | 19| 2
Responsavel % X x X X x X x x X x X x
nte Responsavel
Pouco Responsdve
Comportamento
ura adequada X x x X X X X X X X X X x
ra bastante adequada
ra pouco adequada
Mativada X x X x X x x x X x
Motivagio ante Motivado .
Pouco motivado
ouco motivado M X
Particip
articipa x x x x x x x x
5 Particip
Participagio articipa x x x
Participa pouc
articipa pouco x x
0 jogo - Lusitania. VENI. VIDI. VICI.
Categoria Elementos 5 6 0 | 1 | g, [ 13|18 |15 | | 17 |18 | 19 | 2
Responsdvel x x x x x x x x x x
Bastante Responsavel M
Pouco Responsavel
x x
[2
ura adequada x x X x X X x X x x
X x X
x x x x x x x x x x x
Motivagio Bastante Mativado
Pouce motivado
ouce motivad M M
Particip.
articipa X X X X X X X x X x X
Participagio Participa bastante
Participa pouc
articipa pouco x x
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0jogo - Time to dimb

Categoria Elementos 1 5 3 0 | 1| 4, | 13| 18 | 15 | o | 17 | 18 | 19 | 20
Respansivel X X X X X X X x X X X X
ante Responsavel
Pouco Resp e x
Compertamento
ura adequada x X X x x x X x X X X X
ura bastante adequada
ura pouco adequada x
Motivada X X x x x x X x
Motivagio tante Motivado x . .
Pouco motivado
'ouco motivado x x
Particip
articipa x X X x x x x X x X x
Participacio Participa bastante x
Participa pouc
articipa pouco X
0 jogo - SUPERTMATIK Cristianismo Quiz
Categoria Elementos 1 5 6 0 | 11| | 138 | 14 | 15 | | 17 | 18 | 18 | 20
Responsavel x x x . x . x x x .
Bastante Responsavel
Pouco Respons x x . x
Comportamento
ura adequada X " M . " x X "
ura bastante adequada
ura pouco adequada M M . x " X
Motivada x x x x x x x x x x
Motivacio astante Motivado
Pouco motivado
'ouco motiva x x x
Particip:
articipa x x x x x x x x x x x
Participacio Participa bastante
Participa pouc
articipa pouco x x
0 jogo - Kingdomina
Categoria Elementos 1 5 6 10| 11| 4, | 13| 18 |15 | | 17|18 | 19| 20
Respansivel x x x x x x x x x x x x x x
[ Tt
x x x x x x x x x x x x x x
ura pouco adequada
Matiada x x x x x x x x x x x x x
Motivagio stante Motivado
x
x x x x x x x x x x x x x
Participagio stante
Participa pouc
articipa pouco x
O jogo - Progressos técnicos e crescimento demografico na europa no século XI e Xil
Categoria Elementos 1 5 6 10 | 11| 5, | 13| 14 |15 | | 17 18 | 19| 20
Responsével X x X X X X X X X X X X
stante Responsavel .
Pouco Responsive
[
ura adequada X x X X x X X x X X X
ura bastante adequada " "
ura pouco adequada
Mativado " " " x M x x X
Motivagio astante Motivado x M x
Pouco motivado
ouco motivad " "
Particip
articipa x x x x x x
Participagio Participa bast: x x x X
Participa pouc
articipa pouco x x x
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0 jogo - Revis3o para o teste de avaliagdo - 3.2 periodo

Categoria

Elementos

11

13

15

17

19

Comportamento

Responsvel

Bastante Responsavel

Por Responsavel

Postura adequada

Po:

tura bast

nte adequada

Postura pouco adequada

Motivaso

Motivado

Bastante Motivado

Pouco motivado

Participacdo

Participa

Participa bastante

Participa pouco
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Anexo 15 - Inquérito por questionario (1.2 periodo)

No ambito do Relatorio de Estagio intitulado "O
uso de jogos didaticos no Ensino da Historia"
apresentamos um conjunto de questoes, sobre a
aplicacao do jogo, em contexto de sala de aula. A
colaboracao de todos € essencial. Agradeco a
vossa disponibilidade e cooperacao.

Responde, por favor, &5 guestoes colocadas

|dade:

Texto de resposta curta

Género: *

Texto de resposta curta

1.0 que mais gostas de fazer no dia-a-dia?

Texto de resposta curta

2. Costumas jogar jogos?

Sim
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&

3. Que tipo de jogo gostas de jogar?

Texto de resposta curta

4. Tens telemdvel?

Texto de resposta curta

&

5. Se respondeste sim & questdo 4, que tipo de telemdvel tens?

() Deteclas

() Smartphone

6. E utilizas o telemdvel na escola? *

Texto de resposta curta

&

7. Com quem costumas jogar? E em casa?

Texto de resposta curta
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8. Que jogo de casa esta relacionado com Historia? ™

Texto de resposta curta

9. Alguma vez tinhas jogado Quizzes em sala de aula? ™
Sim
Mao

Méo sabe/Méo responds

10. Se respondeste sim, em que disciplina? *

Texto de resposta curta

11. Gostarias gue os teus professores utilizassem mais jogos deste género dentro da sala de
aula?

Sim
Méo

Mao sabe/Mao responde

&

12. Consideras este tipo de Quizzes Uteis na sala de aula?

Discordo totalmente (- - (- (- (- Concordo totalments
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13. Achas que este tipo de jogos didaticos deu mais consisténcia aos contelddos
lecionados?

Discordo totalmente W W W W W Concordo totalmente

w

14. Consideras gue desenvolveste mais competéncias através da aprendizagem por jogo?
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Anexo 16 - Inquérito por questionario (2.2 periodo)

No ambito do relatério de Estagio intitulado
“Aprender a perder e a ganhar: o uso do jogo
didatico na disciplina de Historia" apresentamos
um conjunto de questdes, sobre a aplicacao do
jogo digital, em contexto de sala de aula.

A vossa colaboracdo é essencial. Agradeco a vosza disponibilidade e cooperagdo.

|dade

Texto de resposta curta

Género*

Feminino

Masculino

Sem especificar

Estiveste presente nos quizzes realizado pela professora?

Sim, em todos

Em alguns

Méo
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Qual foi a aplicacdo gue mais gostaste de jogar? ©

Kahoot!
Genial ly

Mearpod

Em qual das aplicagdes, sentiste que aprendeste mais? *

Kahoot!
Genial ly

Mearpod

Em gqual das aplicagdes, sentiste mais dificuldade a jogar? *

Kahoot!
Genial ly

Mearpod

Em nenhuma

Preferes os quizzes jogados em grupo ou de forma individual? *
Em grupo

Individualmente
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Consideras que aprendeste mais enguanto jogavas em grupo ou individual? *
Em grupo

Individualmente

Mo final do primeiro periodo, a professora pediu para criarem um guizz em grupo. Achas que
esta atividade resultou numa boa estratégia de consolidacdo de conhecimentos?

Sim
Méo
Talvez

&

Mo fim do 2° periodo, & professora apresentou um jogo de revisdo de matéria para o teste de
avaliacdo, na aplicacdo nearpod, onde terias de escalar 8 montanha para seres o vencedor
Consideras que esta estratégia permitiu consolidar os teus conhecimentos para o teste de

avaliacdo?
Sim
Méo

Talvez

Estiveste presente na aula onde foram realizados os jogos de tabuleiro Lusitania. Veni. Vidi. Vici ©
& SUPERTMATIK Quiz Cristianismo?

Sim, em ambos
Apenas no Lusitania. Veni. Vidi Vici

Apenas no SUPERTMATIK Quiz Cristianismo
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Na tua opinido, o gue achas gue correu mal com o jogo SUPERTMATIK Quiz Cristianismao?

Texto de resposta curta

Consideras gue a professora deve continuar a aplicar 0s jogos como recurso de sala de
aula?

Sim
Mdo

Talvez
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Anexo 17 - Inquérito por questionario (3.2 periodo)

No ambito do relatorio de Estagio intitulado
“Aprender a perder e a ganhar: o0 uso do jogo
didatico na disciplina de Historia” apresentamos
um conjunto de questoes, sobre a aplicacao do
jogo analogico, em contexto de sala de aula.

A vossa colaboragdo € essencial. Agradeco a vossa disponibilidade e cooperagao.

|dade

Texto de resposta curta

Género

Feminino

Masculino

Sem especificar

Estiveste presente nos jogos de tabuleiro Lusitania. Veni. Vidi. Vici/ SUPERTMATIK Quiz
Cristianismo e Kingdomino?

Sim, em todos

Mo Lusitania. Vieni. Vidi. Vici

Mo SUPERTMATIK Quiz Cristianismo

Mo Kingdomino

Mo Senhor do feudo

Outra opgao..
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Qual foi o jogo que mais gostaste de jogar? ™

Lusitania. Veni. Vidi. Vici
SUPERTMATIK Quiz Cristianismo
Kingdoming

Senhor do feudo

Em qual dos jogos sentiste que aprendeste mais? *

Lusitania. Veni. Vidi. Vici
SUPERTMATIK Quiz Cristianismo
Kingdoming

Senhor do feudo

Em todos

Em nenhum

Em qual dos jogos tiveste mais dificuldade de jogar? *

Lusitania. Veni. Vidi. Vici
SUPERTMATIK Quiz Cristianismo
Kingdoming

Senhor do feudo

154



&

Depois de teres jogado os jogos digitais e analdgicos trazidos pela professora para a sala de
aula, qual achas que para ti funcionou melhor?

Digitais

Analogicos

Justifica a tua resposta. *

Texto de resposta curta

Consideras gue o3 jogos digitais  analdgicos trazidos pela professora sdo uma forma
interativa de aprender?

Sim
Méo

Talvez

Explica, numa frase curta, a importancia dos jogos na tua aprendizagem. ™

Texto de resposta longa
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Anexo 18 - Ficha de trabalho n? 1.

AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE AGUAS SANTAS
Escola Basica e Secundaria de Aguas Santas

Ficha n2 1 - Progressos técnicos e crescimento demografico dos séculos Xll e XliI

Nome N.2
Turma

1. Assinala com as letras (a,b e c) os progressos técnicos dos séculos Xl e XIlI:

Letra Progresso técnico

Charrua

Arroteamento

Afolhamento trienal

2. Seleciona a opgao correta em cada uma das seguintes afirmacoes.

2.1. Alguns dos progressos técnicos que possibilitaram o desenvolvimento agricola na
Europa e o consequente aumento da produgao, nos séculos Xl a Xlll, foram:

a) a utilizagdo do cobre nos instrumentos agricolas e o sistema de pousio.

b) a utilizagcdo do ferro nos instrumentos agricolas e o sistema de pousio.

c) autilizagdo do ferro nos instrumentos agricolas e o afolhamento trienal.

2.2. Nos transportes maritimos e fluviais:

a) ndo se verificaram grandes progressos

b) verificaram-se progressos nas técnicas de construcao naval e passou a utilizar-se o leme
fixo a popa.

c) o uso de instrumentos como a bussola permitiu uma melhor orientagdo na navegagao
junto a costa.

2.3. Nos séculos XI a XIlI registou-se um aumento demografico na Europa devido:

a) aos maus anos agricolas, que provocaram diminuicdo da populagéo.

b) a emigracdo da populagdo asiatica para o continente europeu.

C) a paz que se seguiu as grandes invasdes e aos progressos técnicos na agricultura e nos
transportes.

2.4. Devido ao crescimento demografico e a melhoria nos transportes, tornou-se mais
facil abastecer as cidades com alimentos, o que contribuiu para:
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a) o aumento da atividade comercial.
b) o aumento dos saques e pilhagens.
c) areducgdo da atividade comercial.

Bom trabalho!
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Anexo 19 - Respostas ao Inquérito por questionario (1.2 periodo)

alunos 1-0que 2 - Costumas 3 - Que tipo 4-Tens 5-Se 6 - E utilizas 7 - Com
mais gostas jogar jogos? de jogo telemovel? respondeste o telemovel quem
de fazer no gostas de sim a na escola? costumas
dia-a-dia? jogar? questdo 4, jogar? Eem
que tipo de casa?
telemovel
tens?
1 Jogar futebol | Ndo responde Sim Smartphone Sim Sim Sozinho
2 Brinco com as
minhas Jogos de
cadelas, vejo | violéncia, de
televisdo e futebol e de Em casa, com
jogo no tablet tiro Sim Smartphone As vezes As vezes amigos
3 Jogar futebol Red dead Sim Smartphone Sim Sim Sozinho
4 Dormir N3o jogo Sim Smartphone Sim Sim Sozinho
5 Jogos de
futebol/ RPG/ Sozinho, em
—-- Historia Sim Smartphone Ndo Nao casa
6 Com os meus
amigos, quase
Jogos de sempre em
Jogar futebol | computador Sim Smartphone Sim Sim casa
7 Estar no
telemovel Nenhum Sim Smartphone Sim Sim N3o jogo
8 Jogos de Com o meu
Dormir carros Sim Smartphone Sim Sim irmdo
9 Estar com a | Subway Surfe
minha mae Fifa mobile Sim Smartphone Sim Sim Sozinha
10 Dormir N3o responde Sim Smartphone Sim Sim N&o responde
11 Ver televisdo Mikado Sim Smartphone Sim Sim Com a familia
12 Viloemia/
Dormir e Jogar | Tiros/ Assalto
GTA a bancos Sim Smartphone Sim Sim Com amigos
13 Comer N3o responde Sim Smartphone Sim Sim N&o responde
14 Jogar PS4, Fortnite/ Com amigos,
Redes sociais Minecraft Sim Smartphone Sim Sim em casa
15 Nini/ PK/ MH/
Estar com os SS/ TIKTOK,
amigos ECDS Sim Smartphone Sim Sim Sozinho
16 Estar com os FIFA/ CS/
amigos VAVA Sim Smartphone Ndo Nao Com os amigos
17 Jogar futebol DLS 23 Sim Smartphone Sim Sim Com os amigos
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18

Com o0s amigos

ou sozinho,
N&o responde | Futebol/ Agdo Sim Smartphone Sim Sim em casa
alunos 14 -

11 - Gostarias Consideras
que os teus 13 - Achas que que
professores 12 - este tipo de | desenvolveste
utilzassem Consideras | jogos didaticos mais

8 Que jogo de | 9 Algumas vez 10 Se mais jogos este tipo de ddo mais competéncias
casa esta tinhas jogado | respondeste | deste género | Quizzes Uteis | consisténcia através da
relacionado Quizzes em sim, em que | dentro da sala na sala de aos conteldos | aprendizagem
com Histéria? | sala de aula? disciplina? de aula? aula? (0a5) lecionados? por jogo?
1 God of war Sim Portugués / FQ Sim 5 5 5
2 God of war Sim Ciéncias/ FQ Sim 4 4 4
3 Call of Dutty/
WW2/ Red
Dead Ciéncias/ FQ/
Redemption Sim Histéria Sim 4 5 5
4 Nenhum Sim Histéria Sim 4 3 3
5 Ndo me
God of War Sim lembro Sim 4 4 3
6 FQ/
God of War Sim Matematica Sim 5 4 4
7 God of War Sim FQ/ Historia Sim 5 5 4
8 N3o responde Sim N3o responde Sim 3 3 4
9 Ndo me
Nao Sim lembro Sim 4 5 5
10 N3o responde Sim Inglés Sim 5 4 4
11 N3o responde Sim Histdria Sim 4 4 3
12 God of War Sim 12 Ciclo Sim 5 5 5
13 Nenhum Sim Inglés Sim 4 4 4
14 Assassin's
creed / God of
War Sim Portugués Sim 5 5 5
15 N3o responde Sim Todas Sim 4 3 3
16 N3o jogo Sim FQ Sim 3 4 4
17 God of War Sim Historia/ FQ Sim 4 5 4
18 God of War
1/2/3/
Assassin’s
creed
brotherwood/ Ciéncias/ FQ/
Call of Duty Sim Histor Sim 4 5 5
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Anexo 20 - Respostas ao Inquérito por questionario (2.2 periodo)

alunos 3 - Estiveste | 4-Qualfoia 5-Em qual 6 - Em qual 7 - Preferes 8- 9 - No final
presente nos aplicacdo das das os quizzes Consideras do primeiro
quizzes que mais aplicagGes, aplicagGes, jogados em que periodo, a
realizados gostaste de sentiste que | sentiste mais | grupo ou de aprendeste professora
pela jogar? aprendeste dificuldade a forma mais pediu para
professora mais? jogar? individual? enquanto criarem um
jogavam em quiz em
grupo ou grupo. Achas
individual? que esta
atividade
resultou
numa boa
estratégia de
consolidagdo
de
conheciment
os?
1 Sim, em todos Kahoot! Kahoot! Kahoot! Em grupo Em grupo Sim
2 Sim, em todos Kahoot! Kahoot! Em nenhuma Em grupo Em grupo Sim
3 Individualment
Sim, em todos Kahoot! Kahoot! Em nenhuma Em grupo e Ndo
4 Sim, em todos Kahoot! Kahoot! Em nenhuma Em grupo Em grupo Talvez
5 Em alguns Kahoot! Kahoot! Kahoot! Em grupo Em grupo Sim
6 Sim, em todos Kahoot! Kahoot! Nearpod Em grupo Em grupo Sim
7 Sim, em todos Kahoot! Kahoot! Nearpod Em grupo Em grupo Sim
8 Genial.ly e [Individualment [Individualment
Em alguns Kahoot! Kahoot! Nearpod e e Ndo
9 Sim, em todos Kahoot! Kahoot! Em nenhuma Em grupo Em grupo Sim
10 Sim, em todos Kahoot! Kahoot! Nearpod Em grupo Em grupo Sim
11 Sim, em todos Kahoot! Kahoot! Em nenhuma Em grupo Em grupo Sim
12 Sim, em todos Kahoot! Kahoot! Em nenhuma Em grupo Em grupo Sim
13 Sim, em todos Kahoot! Kahoot! Em nenhuma Em grupo Em grupo Sim
14 Sim, em todos Kahoot! Kahoot! Em nenhuma Em grupo Em grupo Sim
15 Sim, em todos Kahoot! Kahoot! Em nenhuma Em grupo Em grupo Sim
16 Individualment | Individualment
Sim, em todos Kahoot! Kahoot! Genial.ly e e Sim
17 Sim, em todos Kahoot! Kahoot! Em nenhuma Em grupo Em grupo Sim
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http://genial.ly/

18 Sim, em todos Kahoot! Kahoot! Em nenhuma Em grupo Em grupo Sim
19 Individualment [ Individualment
Sim, em todos Kahoot! Nearpod Em nenhuma e e Talvez
20 Individualment [ Individualment
Sim, em todos Kahoot! Kahoot! Em nenhuma e e Sim
Alunos 10 - No fim do 2.2

periodo, a professora
apresentou um jogo de
revisdo de matéria para
o teste de avaliagdo, na
aplicagdo nearpod, onde
terias de escalar a
montanha para seres o
vencedor. Consideras
que esta estratégia
permitiu consolidar os
teus conhecimentos
para o teste de

11 - Estiveste presente
na aula onde foram
realizados os jogos de
tabuleiro Lusitania e
Supertmatik Quiz

12 - Na tua opinido, o
que achas que correu
mal com o jogo

13 - Consideras que a
professora deve
continuar a aplicar os
jogos como recurso de

avaliagdo? Cristianismo? Supertmatik Quiz? sala de aula?
1 Sim Sim, em ambos O senhor delegado O senhor delegado
2 Sim Sim, em ambos Ramalho Ramalho
3 Sim Sim, em ambos Nada Nada
4 Sim Sim, em ambos Nada Nada
5 Sim Sim, em ambos O Rodrigo Ramalho O Rodrigo Ramalho
6 Sim Sim, em ambos O comportamento O comportamento
7 A atitude do Rodrigo A atitude do Rodrigo
Sim Sim, em ambos Ramalho Ramalho
8 Apenas no Supertmatik A atitude do Rodrigo A atitude do Rodrigo
N&o Quiz Cristianismo Ramalho Ramalho
9 Comportamento de Comportamento de
certos elementos da certos elementos da
turma, nomeadamente | turma, nomeadamente
o Rodrigo Ramalho, mais [o Rodrigo Ramalho, mais
conhecido como o conhecido como o
Sim Sim, em ambos delegado de turma delegado de turma
10 O comportamento do O comportamento do
Sim Sim, em ambos delegado delegado
11 Foi muito desorganizado | Foi muito desorganizado
mas se melhorar seria mas se melhorar seria
Sim Sim, em ambos bom bom
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12 N3o acho que tenha Ndo acho que tenha
Sim Sim, em ambos corrido mal. corrido mal.
13 Sim Sim, em ambos Nada Nada
14 Sim Sim, em ambos N3o sei N3o sei
15 Sim Sim, em ambos Comportamento Comportamento
16 Talvez Sim, em ambos Nada Nada
17 Apenas no
SUPERTMATIK Quiz
Sim Cristianismo O barulho O barulho
18 Talvez Sim, em ambos Nada Nada
19 Sim Sim, em ambos Os grupos Os grupos
20 Sim Sim, em ambos nada nada
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Anexo 21 - Respostas ao Inquérito por questionario (3.2 periodo)

alunos 5 - Depois de
1 - Estiveste teres jogado
presente nos 0s jogos 7-
jogos de digitais e Consideras
tabuleiro analogicos gue 0s jogos
Lusitania. trazidos pela digitais e 8 - Explica,
Veni. Vidi. professora analdgicos | numa frase
Vici/ para a sala trazidos pela curta, a
Supertmatik | 2 - Qual foio| 3-Em qual | 4-Em qual |de aula, qual professora | importancia
Quiz jogo que dos jogos dos jogos achas que sdo uma dos jogos na
Cristianismo mais sentiste que | tiveste mais para ti forma tua
e gostaste de | aprendeste [dificuldadea| funcionou |6 -Justifica a | interativa de | aprendizage
Kingdomino? jogar? mais? jogar? melhor? [ tuaresposta | aprender? m
1 Aprende-se
Supertmatik melhor e E divertido e
Sim, em Quiz explica ensina-se
todos Kingdomino | Em todos | Cristianismo | Analdgicos melhor Sim melhor
2 E uma forma
divertida de
Lusitania. Lusitania. Porque achei aprender e
Sim, em Veni. Vidi. Veni. Vidi. que aprendi entendemos
todos Vici Vici Kingdomino Digitais mais Sim melhor
3 Os jogos sdo
importantes
porque
ajudam a
Os digitais rever a
Lusitania. porque eram matéria e a
Sim, em Veni. Vidi. mais faceis entender
todos Kingdomino | Kingdomino Vici. Digitais de entender Sim melhor
4 Na
importancia
ena
aprendizage
mé
importante
No Lusitania. porque é
Veni. Supertmatik | Lusitania. Lusitania. Eu acho que uma forma
Vidi.Vici e No Quiz Veni. Vidi. Veni. Vidi. estou mais melhor para
Kingdomino | Cristianismo Vici Vici. Digitais atenta Sim aprender
5 Lusitania. Lusitania.
Sim, em Veni. Vidi. Veni. Vidi. Tem mais Para
todos Vici Vici Kingdomino Digitais graga Sim aprender
6 Os jogos ndo
sdo para
Lusitania. Lusitania. Lusitania. aprender
Sim, em Veni. Vidi. Veni. Vidi. Veni. Vidi. mas sim para
todos Vici Vici Vici. Digitais E melhor Sim jogar
7 Porque
Lusitania. fazemos
Sim, em Veni. Vidi. menos
todos Vici Em todos | Em nenhum Digitais barulho Sim E muito bom
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E importante

pois consigo
aprender
No Lusitania. descontraido
Veni. Lusitania. Nem sempre e de uma
Vidi.Vici e No Veni. Vidi. tenho dados forma
Kingdomino | Kingdomino | Kingdomino Vici. Analdgicos moveis Sim divertida
Lusitania. Lusitania. | Supertmatik
Sim, em Veni. Vidi. Veni. Vidi. Quiz Ajuda
todos Vici Vici Cristianismo Digitais Telemovel Sim aprender
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