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RESUMO

Gamificagdo Digital no Ensino de Histdria: Uma Experiéncia Pedagogica no Ensino

Secundario

O presente trabalho procura averiguar a viabilidade da gamificacdo digital no Ensino de
Histdria para a consolidacdo de conteudos programaticos: esta investigacdo foi desenvolvida
durante o ano letivo 2021-22, no ambito do estagio pedagdgico realizado na Escola Bésica e
Secundaria José Falcéo, de Miranda do Corvo, tendo contado com a participacéo de duas turmas

do Ensino Secundario.

A Escola, enquanto lugar de formacao por exceléncia, atravessa uma séria crise provocada pela
incapacidade de inovar e de estimular o gosto pela aprendizagem nos estudantes que apresentam
baixos niveis de motivacéo e de interesse pelas tematicas abordadas. As disciplinas de Histéria
sdo encaradas com aborrecimento, limitando-se os estudantes a memorizacéo e reproducdo dos
seus conhecimentos num instrumento de avaliacdo. As capacidades de explicacdo, analise e
comparacdo de causas e consequéncias de um acontecimento da Histdria portuguesa ou
europeia sdo pouco desenvolvidas, resultando na incompreenséao da utilidade da Histdria para

a analise das vicissitudes politicas, econdmicas, culturais e econémicas no mundo atual.

Este panorama obriga os professores a inovarem nas suas praticas letivas, procurando despertar
nos estudantes o gosto pela Histéria: uma das solugdes, pouco consensual entre a comunidade
docente e a sociedade civil, € 0 uso de videojogos em contexto de sala de aula. Baseados nas
correntes tedricas de Prensky e de Squire, os estudos académicos sobre esta tematica procuram
responder as questdes levantadas sobre a utilidade desta estratégia de ensino na consolidacdo
dos conhecimentos dos estudantes. Com este trabalho, procuramos averiguar a capacidade de
videojogos como Assassin s Creed oferecerem uma perspetiva audiovisual sobre os conteidos
programaticos abordados e qual o impacto curricular derivado do seu uso. Os resultados obtidos
comprovam que esse impacto é bastante limitado, em virtude de os estudantes se apoderarem
dos videojogos como meios primarios e das suas capacidades oculomotoras serem pouco

desenvolvidas.

Palavras-chave: Ensino de Historia; Gamificagdo Digital; Imersdo; Ensino Tradicional;

Motivacgao.



ABSTRACT
Digital Gamification in History Teaching: A Pedagogical Experience in the High School

This paper aims to investigate the viability of digital gamification in History Teaching for the
consolidation of syllabus contents: this research was developed during the school year 2021-
22, in the context of the pedagogical internship carried out in the Basic and High School José

Falcdo, in Miranda do Corvo, with the participation of two High School groups.

The school, as a place of training par excellence, is going through a serious crisis caused by the
inability to innovate and to stimulate the desire for learning in students who show low levels of
motivation and interest in the subjects taught. History subjects are regarded as boring, limiting
students to memorizing and reproducing their knowledge in an assessment instrument. The
ability to explain, analyze and compare the causes and consequences of an event in Portuguese
or European history is poorly developed, resulting in an inability to understand the usefulness
of history in order to understand the world.

This panorama forces teachers to innovate in their teaching practices, seeking to awaken in
students a taste for history: one of the solutions, with little consensus among the teaching
community and civil society, is the use of video games in the classroom. Based on the
theoretical currents of Prensky and Squire, the academic studies on this theme seek to answer
the questions raised about the usefulness of this teaching strategy in consolidating the students’
knowledge. With this work, we seek to investigate the ability of video games like Assassin's
Creed to offer an audiovisual perspective on the course content covered and the curricular
impact derived from its use. The results obtained prove that this impact is quite limited, due to
the fact that students use video games as primary means and that their oculomotor skills are

underdeveloped.

Keywords: History Teaching; Digital Gamification; Immersion; Traditional Teaching;

Motivation.
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Introducéao

Realizado no &mbito do Mestrado em Ensino de Histdria no 3° Ciclo do Ensino Basico e
no Ensino Secundéario, pretendemos, com este relatério de estagio, abordar, de forma o mais
completa possivel, a experiéncia pedagogica levada a cabo ao longo do ano letivo de 2021-2022
na Escola Basica e Secundaria José Falcdo, de Miranda do Corvo, explicar as metodologias
adotadas para a realizac&o do estudo relacionado com a Gamificacdo Digital no Ensino de Historia,
analisar os resultados que advieram deste estudo e concluir, com base no confronto com os estudos
de outros autores, sobre se esta estratégia pedagdgica foi bem sucedida na consolidacdo dos

conhecimentos dos estudantes pertencentes a esta amostra de estudo.

O trabalho por nés desenvolvido ao longo deste ano letivo, assentou em quatro linhas
mestras que influenciaram o estabelecimento das metodologias aplicadas, dos recursos produzidos
e da anélise dos resultados obtidos a medida que foram sendo concretizadas as diversas sessfes
praticas com o0s videojogos. Estas linhas mestras passaram pela fixacdo de uma questdo de
investigagdo (“Podem os videojogos fomentar o processo de aprendizagem em Historia?”’) e de
trés objetivos de investigagdo (“1 — Demonstrar a capacidade dos alunos para distinguirem
entretenimento de aprendizagem quando do uso do videojogo na disciplina de Historia; 2 —
Determinar se 0 uso de videojogos contribui para a consolidacédo das aprendizagens previamente
obtidas; 3 — Avaliar o impacto do engagement no uso do videojogo na disciplina de Historia) aos

quais iremos responder no capitulo V “Considera¢des Finais”.

Relativamente a estrutura deste estudo, caracterizaremos, em primeiro lugar, a Escola em
que o estagio pedagdgico decorreu, ao longo do ano letivo de 2021-2022, tragcando um quadro
geral sobre a sua Histdria, o seu enquadramento territorial e os desafios com gue se confronta, e
as turmas que compuseram o estudo desenvolvido em termos etarios, de género e das dificuldades
demonstradas ao longo do ano letivo. Num segundo momento, iremos relatar a experiéncia
pedagdgica levada a cabo, registando as atividades letivas e extraletivas colocadas em pratica, as
principais dificuldades sentidas e, consequentemente, as estratégias adotadas para a superacéo
dessas dificuldades e, por fim, os aspetos que deverdo ser melhorados quando do inicio da pratica

profissional.

Em segundo lugar iremos, abordar, de forma sumaria, o Estado da Arte relativo a teorizagéo

da tematica em analise, abordando a crise do Ensino de Historia, as propostas de uso de videojogos

1
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em contexto de sala de aula defendidas por Marc Prensky e por Kurt Squire, a forma como uma
sessdo pratica com videojogos deve ser preparada e executada, quais as vantagens subjacentes a
utilizacdo desta estratégia de ensino, as limitacdes inerentes a mesma, dentro e fora dos
estabelecimentos escolares, e, por fim, que tipo de videojogos podem ser utilizados em contexto
de sala de aula, explorando as vantagens e os inconvenientes dos jogos comerciais e dos jogos
educacionais (Serious Games).

De seguida, explicaremos as metodologias utilizadas no estudo, em quatro partes: 1) a
organica da amostra de estudantes que participaram neste estudo, em termos etarios, curriculares
e de género; 2) a fixacdo dos diversos instrumentos de investigacao utilizados antes, durante e apds
as sessdes praticas com os videojogos, tendo servido de base para a analise dos resultados obtidos
no decurso do ano letivo; 3) a utilizacdo de instrumentos e praticas complementares aos
instrumentos de investigacdo empirica, capitalizados no estudo levado a cabo; e 4) os critérios
conducentes a sele¢do dos videojogos utilizados nas sessfes praticas, bem como as principais

caracteristicas e tematicas presentes nos Mesmos.

Prosseguiremos para a analise dos resultados das sessdes realizadas em ambas as turmas,
sustentada nas respostas aos instrumentos de investigacao discriminados no capitulo metodolégico
(a saber, fichas de conhecimentos prévios, folhas de registo de atividade e fichas de conhecimentos
posteriores), bem como na observagdo levada a cabo no decorrer de cada sessdo pratica. O capitulo
abre com uma andlise geral sobre os dados relativos ao questionario de literacia digital,
estabelecendo um panorama sobre a forma como os estudantes participantes encaram e utilizam,

quotidianamente, as tecnologias digitais e, em especifico, os videojogos.

Segue-se a explicacdo, em primeiro lugar, da metodologia utilizada em cada uma das
sessOes e, seguidamente, um balanco geral sobre o desempenho curricular dos estudantes
previamente a sessdo com o videojogo (fichas de conhecimentos prévios), a forma como o
videojogo é apoderado pelos estudantes (fichas de registo de atividade e registos de observagao)
e, por fim, qual o impacto em termos de consolidacdo dos conteldos programaticos, que este

recurso digital teve para os estudantes (fichas de conhecimentos posteriores).

A encerrar o capitulo, iremos descortinar, com base no questionario de opinido final, as
respostas dos estudantes sobre as sessdes préaticas levadas a cabo e, retomando as opinides iniciais,
comparar a forma como encaravam a Gamificacdo Digital no Ensino de Histdria antes e apos a
realizacdo das sessdes com 0s videojogos. A par com tal, iremos, 1) refletir sobre as principais

limitagdes com que nos confrontdmos ao longo da realizagcdo deste estudo e apontar algumas
2
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propostas de reorientacdo que consideramos serem essenciais em estudos realizados por outros
professores e/ou investigadores no futuro, quer em contexto de estagios pedagogicos, quer em
contexto de atividades planificadas a curto e médio prazos por professores que procurem dinamizar
as suas aulas de forma mais imersiva com recurso a este tipo de instrumentos digitais; e 2) iremos
tracar alguns paralelos com estudos j& concretizados por outros autores, especialmente ex-
estagiarios que escolheram 0 mesmo tema para investigarem, num contexto pedagdgico, sobre a
viabilidade, ou ndo, desta estratégia na consolidacdo dos conhecimentos cientificos de Historia
detidos pelos estudantes, respondendo, desta forma, as linhas mestras que presidiram a execucao

desta investigacdo pedagdgica.

Por fim, encerraremos este trabalho de investigagdo com uma breve retoma aos seus pontos
essenciais, refletindo sobre a viabilidade do uso da Gamificacdo Digital no Ensino de Historia na
nossa amostra de estudo e de que forma as conclusdes a que chegamos, com base nos resultados
obtidos, se alinham com as correntes tedricas sobre esta tematica e que influenciam a generalidade

das investigacOes nacionais e internacionais.

O ensino da Histdria atravessa, na atualidade, assim como varias disciplinas das restantes
areas cientificas, fortes dificuldades em transmitir eficazmente conhecimentos simultaneamente
significativos, interessantes e rigorosos aos estudantes que compdem os Ensinos Basico e
Secundario. Marcado por um modelo de ensino tendencialmente expositivo, baseado em larga
medida na teoria e com aplicacdo préatica reservada a analise de fontes, primarias ou secundarias,
textuais ou iconograficas, mas também a ainda por explorar capitalizacdo de instrumentos
mediaticos do nosso quotidiano, como os videos e 0 cinema, muito presos a rigidez curricular, 0s
estudantes demonstram-se crescentemente desinteressados pelos conhecimentos que a Escola Ihes
tem para transmitir, limitando-se a memorizacdo e repeticdo eximia nos testes sumativos, sem

efetiva integracdo e compreensdo dos conteidos programaticos.

Contrastando com o aborrecimento demonstrado na Escola, encontramos 0S mesmos
estudantes a utilizarem, por varias horas do dia, tecnologias digitais onde se incluem,
frequentemente, os videojogos, manuseados atraves dos telemdveis e/ou dos computadores: aqui,
a interacdo é prazerosa, marcada pela vontade de cumprir, com rigor, os objetivos inerentes ao
mesmo e de ascenderem aos lugares cimeiros das tabelas de classificagdo. Deste cenario,
desenvolvem-se duas correntes tedricas, a de Prensky e a de Squire, que colidem entre si para

demonstrar a viabilidade do uso de videojogos em contexto de sala de aula: coloca-se, portanto, a
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questdo de se efetivamente estes recursos tecnoldgicos sdo ou ndo eficazes para que os estudantes

aprendam ou consolidem os seus conhecimentos teoricos.

Os estudantes participantes neste estudo ndo escapam a tendéncia verificada no contexto
educativo nacional, demonstrando desinteresse significativo relativamente a maioria dos
contetdos programaticos. A nossa missao de motivar este conjunto de vinte e oito estudantes para
a compreensdo do que iria ser abordado, em termos tedricos, foi uma ardua e, por vezes, ingloria
tarefa, sendo frequentes as conversas paralelas no decurso das aulas tedricas e a pouca capacidade

de participacdo quando interpelados para recuperarem o que havia sido lecionado.

Acresce a este conjunto de condicBes o facto de, nesta amostra de estudo, um ndmero
significativo de estudantes, como poderemos compreender no inicio do capitulo II, cujas
dificuldades de aprendizagem sdo limitativas, fossem alvo de um conjunto de medidas de apoio
previstas no Decreto-Lei n® 54/2018 (a saber, medidas universais, medidas seletivas e medidas
adicionais) pelos Conselhos de Turma, a maioria dos quais € alvo deste tipo de medidas nas
disciplinas de Historia A e de Historia da Cultura e das Artes (HCA).

A dificuldade dos discentes para integrarem e compreenderem de forma suficiente os
conteldos programaticos com recurso aos meios de ensino tradicionais, evidenciada nas fortes
dificuldades em estabelecer comparacdes e em criar respostas de desenvolvimento, onde
apresentam pouca fundamentacao cientifica e sem capacidade de mobilizarem informac&o contida
em documentos escritos ou iconograficos, levou-nos a apostar na Gamificacdo Digital no Ensino
de Historia como via para atenuar os efeitos negativos da forma como os estudantes encaravam as

disciplinas de Historia.
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Capitulo | — Experiéncia Pedagdgica

Neste capitulo sera feita, num primeiro momento, a caracterizagdo da instituicdo de ensino
na qual o estigio pedagdgico decorreu e das turmas que fizeram parte da prética pedagdgica
supervisionada e, num segundo momento, a explicacdo das atividades pedagdgico-cientificas
desenvolvidas, discernindo as dificuldades sentidas e sua superacdo, que tipo de atividades letivas,
dentro e fora da escola, foram organizadas e colocadas em pratica e, por fim, que tipo de docente

perspetivo ser, no futuro, bem como que tipo de competéncias carecem de aperfeicoamento.

1.1 — O Perfil da Escola

Localizada no concelho de Miranda do Corvo, a Escola Bésica e Secundaria José Falcéo,
um dos quinze estabelecimentos de Ensino do Agrupamento de Escolas de Miranda do Corvo
(AEMC) entrou em funcionamento a 16 de outubro de 1972, funcionando, na altura, com apenas
duas turmas do 1° Ciclo do Ensino Basico, que perfaziam um total de 100 estudantes: estes, tinham
a sua disposicao seis salas de aula, contavam com um corpo docente composto por dez elementos
e uma equipa ndo docente de trés auxiliares. Sofrendo um conjunto de reformas nas suas
infraestruturas, que culminaram no erigir de um estabelecimento de Ensino totalmente remodelado
por altura do ano letivo de 2006/2007, a Escola José Falcdo funciona, atualmente, como sede do
Agrupamento de Escolas de Miranda do Corvo e inclui, na sua oferta formativa, turmas do 2°

Ciclo, do 3° Ciclo, do Ensino Secundario e do Ensino Profissional.

O concelho de Miranda do Corvo, que tem vindo a ser afetado “[...] pela diminuigdo
demogréfica, verificando-se um alinhamento com o todo nacional, em termos de diminuigdo da
populacdo residente, face ao ano de 2011, situacao que tem reflexo na populagao escolar” (Projeto
Educativo do Agrupamento 2019-2022, p. 9), sente os impactos desta evolugdo negativa
diretamente na populacdo escolar que compde o seu Agrupamento de Escolas. Atualmente, o
AEMC é composto por 1291 estudantes, de todos os niveis de ensino, oriundos ndo so do concelho
de Miranda do Corvo mas também dos concelhos vizinhos de Penela e da Lousa, tendo-se
verificado uma tendencial diminuigcdo de novos estudantes, ao longo dos ultimos anos, nos 1° e 2°

Ciclos, mantendo-se os valores numéricos estaveis nas turmas que compdem o Ensino Secundario.
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No que ao corpo docente diz respeito, em contraste absoluto com os primérdios da sua
fundacdo, 0 AEMC conta com 157 docentes: alinhado com o panorama nacional, também a equipa
docente deste agrupamento acusa o envelhecimento do setor profissional, com 66% dos elementos

a assinalarem mais de 50 anos, 21% mais de 61 anos e apenas 7.7% menos de 40 anos.

O Agrupamento de Escolas de Miranda do Corvo é marcado pela sua capacidade de
incluséo pro-ativa de todos os estudantes, fazendo parte da sua comunidade escolar 86 estudantes
estrangeiros, 6 estudantes refugiados (nomeadamente, do Médio Oriente) e ainda 80 estudantes
institucionalizados em estruturas como a Casa do Gaiato, o Lar de Jovens de Santa Maria de
Semide e a Fundagdo Assisténcia Desenvolvimento e Formagdo Profissional (ADFP). De
assinalar, ainda a respeito do caréater inclusivo do AEMC, a existéncia de 83 estudantes que séo
contemplados por medidas seletivas de apoio a aprendizagem e de 30 estudantes que sao alvo de

medidas adicionais de apoio a aprendizagem.

Por fim, os 6rgaos diretivos do Agrupamento de Escolas de Miranda do Corvo reconhecem
a necessidade de substituir o parque tecnolégico que compde os estabelecimentos de Ensino, ou
seja, os “[...] computadores, videoprojectores ¢ quadros interativos” (Projeto Educativo do
Agrupamento 2019-2022, p. 10). O parque tecnoldgico em causa esta alinhado com a antiguidade
dos dispositivos digitais disponibilizados pelas Escolas portuguesas, sendo a qualidade do seu
hardware para a concretizacdo de atividades pedagdgicas bastante limitada, colocando em causa

a capacidade de inovacao dos docentes e o gosto pela aprendizagem dos estudantes.

1.2 — O Perfil das Turmas

O estagio pedagdgico decorreu em duas turmas do nivel de Ensino Secundario e de cursos
distintos: ou seja, uma turma de 10° ano do curso de Artes Visuais e uma turma de 11° ano do

curso de Linguas e Humanidades.

A turma de 10° ano do curso de Artes Visuais (10° AV) era composta por 10 estudantes,
todas do sexo feminino, com idades compreendidas entre 0s 16 e 0s 14 anos: deste universo, trés
reprovaram em anos anteriores, evidenciando assim, tal como verificado ao longo do ano letivo,
severas dificuldades na compreensdo dos contelidos programaticos das diversas disciplinas e,

principalmente, da disciplina de Histdria da Cultura e das Artes.
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Com base nos dados recolhidos através dos questionarios de inicio do ano letivo,
distribuidos pela diretora de turma, verifica-se que apenas uma estudante assinalou Histéria como
uma das suas disciplinas preferidas, ao passo que também apenas uma estudante assinalou Historia

como uma das disciplinas nas quais tinha maiores dificuldades.

Por outro lado, quando questionadas a propo6sito da profissao a qual aspiram quando do fim
do seu percurso académico, apenas uma estudante assinalou uma profissdo relacionada com a
disciplina de Historia, enquanto trés estudantes ainda ndo tinham definido qual a profissdo que
desejavam exercer no seu futuro. Verifica-se, a este proposito, a inten¢do maioritaria na integracao

de profissdes no ambito das Artes Visuais.

Por fim, as estudantes desta turma apresentaram, ao longo do ano letivo, severas
dificuldades na participacdo oral, sendo necessario explicar, por diversas vezes, as questdes
colocadas em aula ou nos momentos de avaliacdo; na producdo escrita, evidenciada nas fichas de
trabalho e nos testes sumativos; e ainda na capacidade de concentragéo, surgindo frequentemente
conversas paralelas as aulas, por vezes disruptivas ao normal funcionamento das mesmas, ou

levando a cabo outro tipo de atividades ndo curriculares.

A turma do 11° ano de Linguas e Humanidades (11° LH) era composta por 18 estudantes,
dos quais nove eram do sexo feminino e nove eram do sexo masculino, com idades compreendidas
entre 0s 15 e 0s 17 anos: entre 0s que compdem esta turma, cinco reprovaram em anos anteriores,
demonstrando, tal como na turma anteriormente caracterizada, as dificuldades destes estudantes
na capacidade de compreenderem os contelldos programaticos previstos nas diversas disciplinas

e, também, na disciplina de Histdria, fator verificado ao longo de todo o ano letivo.

Com base nos dados recolhidos nos questionarios distribuidos no inicio do ano letivo pelo
diretor de turma, verifica-se que cinco estudantes assinalaram Histdria como uma das suas
disciplinas preferidas e seis estudantes assinalaram Historia como uma das disciplinas onde
sentiam maiores dificuldades, dado significativo uma vez que representa um tergco dos estudantes

desta turma.

Questionados sobre a profissdo que desejavam exercer no futuro, verificou-se que nenhum
dos estudantes desta turma assinalou uma profissdo relacionada com a disciplina de Histéria, sendo
a preferéncia dada a atividades profissionais relacionadas com Direito e Psicologia. A este
proposito, € igualmente importante fixar que oito estudantes ainda néo tinham definido, por altura

do inicio do ano letivo, qual a profissdo que desejavam exercer no futuro.
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Por fim, a maioria dos estudantes desta turma apresentou algumas dificuldades na
participacdo oral ao longo do ano letivo, apesar de as mesmas ndo serem tdo profundas como as
verificadas na turma de 10° AV: os estudantes da turma de 11° LH demonstraram-se menos
participativos principalmente em aulas bastante teoéricas, sendo mais ativos e entusiastas em aulas
que se focassem em discussfes relacionadas com teméticas da atualidade ou com a historia

nacional.

O desempenho escrito dos estudantes nos testes de avaliagdo sumativa e nas fichas de
trabalho foi razoavel, tendo em consideracdo o nivel de Ensino em questdo, apresentando, a
semelhanca da turma anterior, dificuldades significativas na mobilizagcdo dos documentos escritos
e na sistematizacao objetiva e fundamentada dos contetdos programaticos abordados ao longo das

aulas teorico-praticas.

1.3 — O Estégio Pedagogico

O estagio pedagdgico, levado a cabo na Escola Basica e Secundaria José Falcdo, de
Miranda do Corvo, decorreu entre os dias 28 de setembro de 2021 e 15 de junho de 2022, sob a
orientacdo do professor Jodo Santo e com a colaboracdo do colega estagiario, Bernardo Leitdo. No
decurso deste periodo temporal, foram levadas a cabo diversas atividades em sala de aula, com as
turmas participantes neste estudo, mas também com a restante comunidade escolar e fora do
estabelecimento de Ensino, que procuraram dar cumprimento aos compromissos fixados no Plano
Individual de Formagdo (PIF)!, desenvolvido nas primeiras semanas do estagio: nas seguintes
paginas, farei um registo o mais completo possivel sobre esta pandplia de momentos pedagdgico-

cientificos que marcaram o trabalho desenvolvido ao longo destes meses.

Ao longo do estagio pedagdgico, estiveram presentes sempre trés elementos que devem ser
assinalados em primeiro lugar por se assumirem como 0s mais relevantes e que, pelo seu carater
transversal, necessitam de ser explicitados antes do registo das atividades desenvolvidas: reunifes
do nudcleo de estdgio; observacdo das aulas lecionadas pelo professor orientador e pelo colega

estagiario; e via de comunicagdo com o0s estudantes.

No que as reunides do nucleo de estagio diz respeito, participei em todas as que foram

realizadas, refletindo, em conjunto com o professor orientador e o colega estagiario, sobre o que

1C.f. Anexo 1.
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correra bem e mal nas aulas por mim lecionadas (0 mesmo se aplica a heteroavaliacdo das aulas
do meu colega), ouvi e incorporei, na minha pratica pedagdgica, as criticas do professor orientador
e discuti frequentemente, com os restantes membros do nucleo, que tipo de atividades seriam

desenvolvidas, qual o estado da sua preparacdo e como e quando seriam executadas.

Relativamente as aulas lecionadas pelo professor orientador e pelo colega estagiario, assisti
a sua grande maioria, salvo raras exce¢des relacionadas com questdes pessoais, registando, em
particular, nos primeiros meses, 0 comportamento dos estudantes, a forma como encaravam as
aulas tedricas, quais sentiam maiores dificuldades e quais eram 0s mais participativos,
capitalizando, a posteriori, este conhecimento nas minhas proprias aulas, melhorando desta forma
estratégias desenvolvidas, relacdo pedagdgica com os estudantes e recursos que poderiam ser mais

intuitivos para que 0s mesmos apresentassem maiores niveis de concentragdo e de participacao.

Por fim, a via de comunicacéo estabelecida para o contacto com os estudantes, escolhida
pelo Agrupamento de Escolas de Miranda do Corvo, foi, ao longo de todo o ano letivo, Unica e
exclusivamente o Google Classroom, ferramenta utilizada para submissédo de materiais de estudo,
que deveriam ser consultados pelos estudantes, mas também para submissdo de trabalhos,
individuais ou de grupo, indicagdes relativas a aulas praticas com os videojogos e realizacdo de
aulas sincronas com estudantes que, em virtude do contexto pandémico, se encontrassem em

isolamento.

O estagio pedagogico consiste no momento em que os professores em formacdo inicial
terdo oportunidade de contactar diretamente com a realidade pedagdgica, devendo, para tal, ser
capazes de dinamizar aulas, organizar atividades e colaborar com a comunidade escolar: um dos

principais elementos que marcam a realizacdo de um estagio pedagogico sao as aulas lecionadas.

Consciente deste principio, lecionei, no decurso do estagio pedagdgico, 47 aulas, das quais
vinte foram levadas a cabo na turma de 11° LH enquanto as restantes vinte e sete foram levadas a
cabo naturmade 10° AV. As aulas lecionadas a ambas as turmas nao foram, contudo, homogéneas
no que a sua tipologia diz respeito: uma foi dedicada a revisdo de conteddos programaticos
previamente ao teste de avaliacdo sumativo da turma de 11° LH, vinte e sete foram dedicadas a
lecionagdo de contetidos programaticos previstos nas Aprendizagens Essenciais (AE) e dezanove
foram utilizadas para a concretizacdo do estudo que preside a temética deste relatorio de estagio,

ou seja, a Gamificacdo Digital no Ensino de Historia.
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No primeiro periodo letivo, assegurei um total de nove aulas, das quais seis foram
dedicadas a Historia A (11° LH) e apenas trés de Historia da Cultura e das Artes (10° AV). O
primeiro contacto com a experiéncia pedagdgica ocorreu no dia 8 de outubro de 2021, quando
lecionei, na turma de 11° LH, os contedos programaticos relativos a encenacdo de poder na corte
de Luis XIV de Franca: a preparacdo prévia, em termos cientificos, foi bastante rigorosa e
completa, ndo se tendo verificado qualquer tipo de dificuldade na explicacdo dos conteudos
abordados nem na mobilizacdo de exemplos, quer da atualidade, quer de outros momentos da
Historia.

Contudo, desta primeira aula ficou percetivel a inexperiéncia pedagdgica, nomeadamente
na interacdo com os estudantes, muito formal e rigida que ndo dava espacgo para que 0S mesmos se
sentissem suficientemente confortaveis para participar ativamente: tornava-se, pois, necessario
vencer esta limitacdo inicial bastante significativa, associada a postura pouco mével no espaco da
sala de aula e a concretizacdo de uma aula quase totalmente expositiva. Esta tentativa de inverter
a tendéncia verificada marcou praticamente todas as aulas lecionadas no decurso do primeiro
periodo e ainda durante as primeiras aulas do segundo periodo, sendo que apenas com um registo

regular e rotineiro deste tipo de pratica foi possivel inverter as dificuldades inicialmente sentidas.

Procurando estabelecer um conjunto de atividades a serem realizadas ao longo do estagio
pedagogico, redigi, nos primeiros dias de outubro, em colaboracdo com o meu colega, uma lista
de recomendacdes de atividades a serem levadas a cabo com as turmas ao nosso encargo mas
também com a restante comunidade escolar: esta lista foi, posteriormente, enviada ao professor
orientador com o objetivo de ser incluida no Plano Anual de Atividades. Apesar de incluir uma
série de propostas, ndo foi possivel organizar e executar todas as atividades previstas, devido as
restricdes impostas pela situacdo pandémica, pela indisponibilidade de alguns palestrantes

convidados e pelas limitacOes referentes a concretizacdo de visitas de estudo.

Ao longo do més de novembro, dei inicio & preparacdo para o estudo da temética que
preside a este relatério de estagio, tendo para o efeito distribuido, em ambas as turmas, um
Questionario de Literacia Digital onde procurava analisar a forma como os estudantes encaravam
as tecnologias digitais. Por outro lado, participei, no dia 5 de novembro, na visita de estudo levada
a cabo com a turma de 10° AV, na qual foram visitados o Museu do Chiado, o Criptopértico do

segundo Forum romano de Coimbra, o Mosteiro de Santa Cruz e a exposi¢do sobre a Coimbra

2 C.f. Anexo 4.
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romana na Camara Municipal, realizada como preparacdo para 0 modulo referente a arte romana
(Cultura do Senado).

Esta visita de estudo constituiu um momento bastante importante ndo s6 para o
desenvolvimento de capacidades pedagdgicas, uma vez que, em colaboracdo com o colega
estagiario, auxiliamos as estudantes numa atividade levada a cabo no Criptoportico, mas também
para 0 desenvolvimento de capacidades relacionais, constituindo um momento de maior
descontracdo em que pude interagir, de forma mais informal, com as estudantes, e que permitiu
uma maior capacidade de comunicacdo entre a turma e o professor estagiario ao longo das

seguintes aulas.

Neste més, participei pela primeira vez num Conselho de Turma intercalar, o qual teve
como foco a turma do 10° AV, com estatuto de observador, onde pude contactar com a realidade
burocratica inerente a profissdo docente, bem como aos processos de tomada de decisdo levados a
cabo neste tipo de reunifes: tendo em consideragdo as vantagens para a formacdo inicial da
docéncia, participei nos restantes Conselhos de Turma de ambas as turmas que fizeram parte deste
estadgio pedagogico, no primeiro, segundo e terceiro periodos, acompanhando, desta feita, a
evolucdo dos estudantes nas diversas disciplinas e verificando, com maior profundidade, o trabalho

levado a cabo pelos diretores de turma e restantes docentes.

Ainda no més de novembro, fui convidado pelo professor orientador a estar presente,
primeiro, numa das varias reunides da equipa de autoavalia¢do da Escola, contactando assim com
a complexidade deste processo e as diversas valéncias que inclui, e, segundo, na sessdo de
apresentacdo do projeto MAIA na Escola Bésica e Secundéria Quinta das Flores, em Coimbra,
realizado a 24 de novembro, onde tive o privilégio de assistir aos resultados preliminares dos
projetos em desenvolvimento de quatro estabelecimentos de Ensino, incluindo o AEMC, a

proposito das orientagdes contidas neste processo de transi¢do para a avaliacdo formativa.

O término do primeiro periodo foi marcado pela concretizacdo dos testes sumativos em
ambas as turmas: considerando a necessidade de serem preparados os enunciados dos testes, e de
ser essencial a supervisdo do momento avaliativo, enviei ao professor orientador uma questéo para
cada teste do primeiro periodo e participei na supervisao do teste sumativo da turma de 10° AV.
No segundo e terceiro periodos, ambas as praticas mantiveram-se, tendo passado, contudo, a
redigir um maior niumero de questdes propostas ao professor orientador para serem incluidas nos
testes sumativos e participado na supervisao de todos esses momentos de avaliacdo: esta pratica

permitiu-me abandonar alguma da rigidez que tinha marcado o inicio do estagio pedagdgico,
11
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levando assim que conseguisse explicar as questfes de forma mais simples e direta, bem como

incrementado a postura assumida perante ambas as turmas.

No segundo periodo, assegurei a lecionacdo de onze aulas de Historia A (11° LH) e doze
aulas de Historia da Cultura e das Artes (10° AV), perfazendo assim um total de vinte e trés aulas:
destas, oito foram dedicadas ao estudo da tematica em que se baseia este relatdrio de estagio, sendo

para tal concretizadas as primeiras sessdes praticas em ambas as turmas.

A abrir 0 més de janeiro, organizei a primeira de trés conferéncias cientificas. Com o
objetivo de assinalar a data de 27 de janeiro, dia da memoria das vitimas do Holocausto, convidei
0 doutor Jodo Paulo Avelds Nunes para que assegurasse a palestra intitulada “Anti-semitismo e o
Holocausto. O passado e o presente”, na qual estiveram presentes as turmas de 10° ano de Artes
Visuais e as turmas de 11° e 12° anos de Linguas e Humanidades. Esta atividade deveria ter sido
complementada com a concretizacdo de um mural sobre o Holocausto, onde se procuraria formar
o rosto de Adolf Hitler com um conjunto de fotografias do genocidio nazi, idealizado pelo
professor orientador, mas o pouco tempo disponivel e o volume pouco significativo de fotografias

levou a que a atividade fosse suprimida e remetida para o ano letivo seguinte.

No més de janeiro assegurei apenas quatro aulas em virtude do adiamento do inicio do
segundo periodo em face da situacdo pandémica: pese embora o pouco volume de aulas lecionadas
ao longo destas primeiras semanas do ano de 2022, verifiquei uma evolucao positiva em face das
primeiras aulas lecionadas. Apesar de ainda estar presente a rigidez na explicacdo dos contetdos
curriculares e na elevada e, por vezes, excessiva, densidade da exposicdo levada a cabo, existiram
melhorias na capacidade comunicacional e também na postura em sala de aula, sendo capaz de

incentivar, com maior sucesso, a participacdo dos estudantes.

Paralelamente as atividades letivas levadas a cabo com ambas as turmas, iniciei, em janeiro,
sob incentivo e colaboracao da professora bibliotecaria da Escola Bésica e Secundéaria José Falcao,
a redacdo de um Roteiro Digital de Leitura® sobre o livro “Como pode ser a democracia”.
Procuramos, com a redacdo deste roteiro, criar um conjunto de atividades com recurso a varias
ferramentas digitais que poderiam ser utilizadas por qualquer professor do pais na sua misséo de
explicar aos seus discentes 0 que é e no gque consiste a democracia, desde as suas origens até aos

casos portugués, inglés e noruegués, bem como quais 0s riscos a que esta sujeita.

3 Link de acesso ao Roteiro Digital de Leitura:
https://earth.google.com/web/data=MKEKPwo9CIEXYI9UV|V5bXVDUHF1LW03TS11STZDZEJUdmFMVnV6Q
VgSFgoUMDYOMOIYNDYYMDIXODE5RTM0QzUgAQ
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A concretizacdo deste roteiro foi um projeto que levou varios meses a ser concluido, uma
vez que implicou a andlise exaustiva do livro e suas potencialidades, o estabelecimento de
estratégias e recursos a serem utilizados e a redacdo do guido pedagogico, tendo sido apenas
concluido por altura dos finais do més de maio, acabando por ser publicado na pagina do Plano

Nacional de Leitura e encontrando-se disponivel para qualquer docente.

O més de fevereiro foi essencialmente marcado pela preparacéo e execucao das primeiras
sessOes praticas com 0s videojogos em ambas as turmas. Num primeiro momento, e tendo em
consideracdo as limitacbes do hardware escolar, que serdo discriminadas no capitulo da
“Metodologia da Investigagdo”, procedeu-se a averiguacdo do hardware possuido pelos
estudantes. Num segundo momento, foi levado a cabo o procedimento metodoldgico estabelecido
para este estudo, com uma aula a ser dedicada as fichas de conhecimentos prévios, uma aula a ser
reservada para a sessdo pratica com o videojogo e, por fim, uma aula para a concretizacdo das
fichas de conhecimentos posteriores, em cada uma das turmas. A execucdo das sessfes praticas e
das fichas de conhecimentos foi apenas possivel nos finais de fevereiro e inicios de marco devido

a diversos constrangimentos que obrigaram a sucessivos adiamentos.

O més de marco foi marcado pela preparacdo e concretizacdo da segunda de trés
conferéncias levadas a cabo por figuras importantes da historiografia nacional. Como forma de
assinalar os 61 anos do inicio da guerra colonial portuguesa, convidei o doutor Fernando Pimenta
a assegurar, via Zoom, a palestra intitulada “A Guerra Colonial e a Questdo dos Retornados”, na
qual estiveram presentes os estudantes da turma de 10° ano de Artes Visuais e das turmas de 11° e

12° anos de Linguas e Humanidades.

Como complemento a esta palestra, foi construida, por mim e pelo colega estagiario, uma
pequena exposi¢do, com recortes de imprensa, pequenos textos informativos, imagens e QR Codes,
sobre a Guerra Colonial, a qual esteve presente, nos placards do Bloco C da Escola José Falcéo,
desde 23 de marco até ao final do terceiro periodo: procurdmos, desta forma, garantir uma
perspetiva simultaneamente visual, auditiva e de leitura sobre o que foi, como se desenvolveu e

quais as causas e consequéncias da guerra colonial portuguesa.

O més de abril foi pouco propicio a lecionagdo de um conjunto de aulas significativo, sendo
que a evolucdo verificada ao longo dos primeiros dois meses do segundo periodo manteve-se
estdvel no decurso deste més, marcado especialmente pela realizacdo de duas atividades
curriculares e pelos habituais Conselhos de Turma de fim de periodo, nos quais participei, como

ja referido, com estatuto de observador.
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Ao longo do terceiro periodo, lecionei um total de quinze aulas, das quais trés foram
levadas a cabo na turma de 11° LH (Histdria A) e doze foram realizadas na turma de 10° AV
(Historia da Cultura e das Artes). Das aulas lecionadas, e em compara¢do com o desempenho
pedagdgico-cientifico verificado nos meses anteriores, considero que este periodo foi o culminar
de uma evolucéo bastante positiva, que me levaria a demonstrar muito boa capacidade de interacdo
com os estudantes, de articulacdo entre a simplicidade e a rigorosidade na explicitacdo dos
conteddos programaticos e uma postura em sala de aula que se pautou substancialmente por maior

capacidade de movimentacdo, além da utilizacdo dos recursos definidos na planificacdo previa.

A 20 de abril, participei na visita de estudo levada a cabo com a turma de 11° LH a cidade
do Porto, onde tivemos a oportunidade de visitar o Planetario, a Torre dos Clérigos, o Centro
Portugués de Fotografia (no qual foi dada uma palestra sobre a vida e obra de Camilo Castelo
Branco, um dos encarcerados desta antiga prisdo), a Estacdo de Sdo Bento e, por fim, o Palacio da

Bolsa.

Esta visita de estudo, realizada com vista a preparagdo dos conteudos relativos a arquitetura
do ferro e do romantismo, permitiu, tal como na primeira visita de estudo com a turma de Artes
Visuais, desenvolver as capacidades relacionais com os estudantes e as competéncias pedagdgicas,
em termos de gestdo das atividades e da organizacdo da turma, demonstrando mais uma vez as
potencialidades manifestamente positivas das visitas de estudo nas relacbes de ensino-

aprendizagem.

Sete dias depois, a 27 de abril de 2022, foi realizada a Gltima conferéncia organizada em
colaboracdo com o colega estagiario: com o intuito de celebrar o 48° aniversario da Revolugédo do
25 de abril, e tendo em linha de conta a iniciativa levada a cabo pela “Associacao Cultra” intitulada
“Debates de Abril”, contactamos os organizadores desta associagdo com vista a definir uma
palestra a ser levada a cabo apds o feriado nacional. Intitulada “Estado Novo: Um Estado
Repressivo” e assegurada pelo doutor Miguel Cardina, estiveram presentes, tal como nas duas
conferéncias anteriores, as turmas de 10° ano de Artes Visuais e as turmas de 11° e 12° anos de

Linguas e Humanidades.

O més de maio ficou marcado pela preparacdo e execugdo das segundas sessdes préaticas
com o videojogo em ambas as turmas, principiando com a organizacgao e execugdo de uma visita
de estudo aos Bombeiros Voluntarios de Miranda do Corvo, no dia 6 de maio. Com o intuito de
oferecer uma perspetiva visual sobre o trabalho operacional desenvolvido pelo Corpo de

Bombeiros Voluntarios do municipio, esta atividade foi associada aos contetdos da disciplina de
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Cidadania e Desenvolvimento, além de constituir um momento prévio para as sessdes realizadas
com o videojogo 911 Operator, cuja metodologia e resultados serdo explicitados no capitulo 1V
“Analise dos Resultados Obtidos”.

O estagio pedagogico terminou no més de junho, mais concretamente no dia 15: entre as
ultimas atividades que foram realizadas, conta-se a participagdo no Conselho de Turmado 11° LH,
tal como referido anteriormente, a preparacdo e execucdo ineficaz da terceira sessao com o
videojogo na turma de 10° AV, cujos motivos para o seu fracasso serdo explicados no capitulo 1V,
e ainda na supervisdo dos testes sumativos de ambas as turmas, as quais demonstraram, ao
contrério do inicio do ano letivo, uma evolugdo positiva em termos da sistematizacdo da

informacdo relacionada com os contetdos programaticos.

Terminava assim um longo conjunto de meses marcado pela participacdo numa série de
atividades letivas, reunides burocréaticas, eventos dentro e fora da Escola que tornaram esta
experiéncia pedagogica numa mais-valia para um contacto inicial com a realidade do Ensino nas

suas diversas valéncias.

1.4 — Reflexao sobre o Percurso Formativo

O estagio pedagdgico, realizado entre 0os meses de setembro de 2021 e junho de 2022,
constituiu uma experiéncia bastante importante na minha evolucdo enquanto docente, quer em
termos relacionais com estudantes que estdo a atravessar um periodo conturbado da sua vida, ou
seja, a adolescéncia, quer em termos pedagdgico-cientificos, levando-me a adquirir destreza para

balancear o rigor cientifico com a simplicidade e clareza expositivas.

As primeiras aulas que lecionei, nomeadamente ao longo do primeiro periodo e até aos
finais do més de janeiro, foram marcadas, como referido varias vezes pelo professor orientador
nas reunides do ndcleo de estagio, por uma elevada rigidez na postura assumida para com 0s
estudantes e na profundidade tedrica excessiva dos conteddos programaticos abordados. Tal
resultava em aulas magistrais, onde era transmitida informagéo baseada em bibliografia bastante
atualizada mas que se tornava de dificil compreenséo para os estudantes, dadas as suas dificuldades
e 0 proprio nivel de Ensino que frequentavam: o conjunto destes fatores culminava, ndo raras
vezes, em que os estudantes de ambas as turmas ficassem alheados da aula, ndo participando de

forma significativa nem prestando atengdo a explicagdo do professor estagiario.
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Os recursos e estratégias capitalizados nas primeiras aulas também ndo eram
suficientemente apelativos para levar os estudantes a sairem desse estado de aborrecimento: 0s
powerpoints continham pequenas frases e imagens, 0s momentos de averiguacao da consolidacéo
dos conteudos eram realizados com recurso a pequenas listas no quadro de sala de aula, 0s quizes
ndo acompanhavam a aula, sendo apenas concretizados no final da mesma. Tornava-se necessario
inverter esta tendéncia, que prejudicava simultaneamente a capacidade dos estudantes para

aprenderem e a capacidade pedagdgica demonstrada pelo professor estagiario.

O ponto de viragem deste panorama ocorreu numa aula lecionada a turma de 10° AV, na
qual abordei a questdo da pintura romana e a importancia dos sitios arqueol6gicos de Pompeia e
de Herculano. Recorrendo a um video de reconstituicdo da erupcdo do Monte Veslvio?,
explicando passo a passo 0 que estava a acontecer, fui capaz de suscitar nas estudantes um interesse
tal pela tematica que se abriu um espaco de dialogo com a turma bastante intenso em que
descortindmos, em conjunto, o que tinha acontecido, quais as consequéncias humanas, materiais e
animais resultantes de tal acontecimento e a importancia deste acontecimento para a conservacao

da pintura romana.

A capacidade de simplificar a explicacdo dos contetdos programaticos desta aula levou as
estudantes a entender, com maior rapidez, o que estava em causa e a participarem de forma pro-
ativa, algo bastante raro para a turma em questdo: a partir deste momento, tornou-se evidente que
a chave para o0 sucesso seria associar 0s momentos expositivos com momentos de dialogo sobre
o0s conteidos abordados, baseando-me, para tal, em recursos audiovisuais que mobilizassem 0s

estudantes para que, de forma ordeira mas entusiasta, interagissem com o professor estagiario.

As aulas lecionadas a partir do més de fevereiro marcaram uma evolugdo tendencialmente
positiva na forma como as aulas eram planificadas e lecionadas. Com a aposta na simplificacéo,
rigor e didlogo, foram utilizadas novas estratégias como, por exemplo, realizar um esquema no
quadro da sala de aula apos a explicacdo de um determinado conjunto de contetddos com a
colaboracdo dos estudantes, powerpoints mais interativos, sendo colocadas questbes que
incentivavam a participacao, aposta nos meios audiovisuais, ou seja, excertos de filmes e musicas,
cuja analise da representagdo, enredo ou letra seriam posteriormente analisados em conjunto e

ainda a realizacédo de atividades de Gamificacdo Digital no Ensino de Histéria.

4Video “A day in Pompeii”: https://youtu.be/dY 3ggKg0Bc
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Por altura das ultimas aulas lecionadas, evidenciava capacidades comunicacionais bastante
distintas das demonstradas no inicio do estdgio pedagodgico, sendo capaz de incentivar a
participacdo de forma mais democratica e assertiva, de clarificar as duvidas levantadas pelos
estudantes, de decompor os conteddos programaticos com menor profundidade: mais importante
que tudo, fui capaz de superar a forte rigidez inicial, onde me focava quase exclusivamente no
cumprimento da planificacéo e na exposic¢éo dos conteudos previstos. Com recurso a ferramentas
digitais como o Nearpod, o Kahoot! ou o ThingLink, as aulas lecionadas tornaram-se mais ativas,
com os estudantes a demonstrarem maior envolvimento e a serem capazes de interiorizar, com

maior clareza, os contetdos programaticos abordados.

Por altura do fim do estagio pedagdgico, aprendera o elemento mais importante que forma
um professor: o foco deve estar na aprendizagem dos estudantes, mesmo que para tal as
explicacdes sobre os conteddos tenham de ser levadas a cabo varias vezes e de diferentes formas

e mesmo que ndo sejam cumpridos escrupulosamente os planos de aula definidos previamente.

Pese embora o trabalho desenvolvido ao longo do estagio pedagdgico, e que implicou,
como registado nas paginas anteriores, um envolvimento bastante significativo nas diversas
atividades desenvolvidas pela, com e para a comunidade escolar, é evidente que constituiu apenas
um contacto inicial com a docéncia. Do trabalho desenvolvido, destaco a necessidade de manter a
capacidade de adaptar as estratégias e recursos pedagdgicos consoante as caracteristicas das turmas
gue me irdo acompanhar ao longo da carreira profissional: deverei, a semelhanca do sucedido no
estagio pedagodgico, encontrar solucdes simultaneamente simples e rigorosas para levar o0s

estudantes a compreenderem o melhor possivel os contetdos programaticos.

Considero que, neste quadro, me irei apresentar como um docente flexivel em termos das
capacidades relacionais e comunicacionais com os estudantes, devendo, contudo, libertar-me de
alguma rigidez que ainda persiste no que diz respeito a postura assumida perante as turmas e ao
ritmo de aula. Seguindo o conselho deixado pelas supervisoras da Faculdade em uma das aulas
assistidas, deverei ser capaz de demonstrar maior entusiasmo perante a matéria lecionada, com

vista a estimular o gosto dos estudantes pela Historia.

Por fim, serd igualmente necessario continuar a inovar nos recursos digitais utilizados em
sala de aula, evitando cair na rotina de utilizar sistematicamente apenas um tipo de ferramenta
como o Powerpoint: deverei, a este propoésito, ter em consideracdo a necessidade de os estudantes
se encontrarem concentrados nas atividades letivas e de conferirem significado a explicagéo levada

a cabo sobre os contelidos programaticos. Este caminho j& comegou a ser trilhado no estagio
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pedagogico, tendo verificado a forma como ambas as turmas encaravam o uso de recursos digitais

num meio pedagogico.

1.5 — Sintese do Capitulo

O estagio pedagogico decorreu na Escola Basica e Secundéria José Falcdo, de Miranda do
Corvo, estabelecimento de Ensino que é caracterizado pela sua oferta formativa vasta, pela sua
capacidade inclusiva, pelo equipamento tecnoldgico ultrapassado e ainda pelos impactos da
evolucdo negativa em termos demograficos que afeta o concelho em que se insere. Deste estagio
pedagdgico fizeram parte duas turmas de cursos distintos, evidenciando ambas dificuldades
significativas em termos da expressdo oral e escrita que levaria a necessidade de reconfiguracao
das estratégias e recursos utilizados ao longo do ano letivo, com o intuito de garantir a
aprendizagem efetiva dos conteidos programaticos de Histdria da Cultura e das Artes (10° AV) e
de Historia A (11° LH).

Ao longo do estagio pedagdgico, foram desenvolvidas uma série de atividades, letivas e
extraletivas, que facilitaram o desenvolvimento das minhas capacidades pedagdgicas, cientificas,
comunicacionais e relacionais, tanto com as turmas do 10° AV e 11° LH, como a restante
comunidade escolar, desde os docentes até aos ndo docentes, passando pelos estudantes, tendo
contactado diretamente com a realidade do Ensino em termos da dindmica de sala de aula, do

trabalho burocratico e das atividades realizadas fora do recinto escolar.

O conjunto destas atividades levaria a que, em ultima instancia, as dificuldades
demonstradas inicialmente se fossem esbatendo, passando a apresentar capacidades cientifico-
pedagdgicas tendencialmente mais desenvolvidas: no entanto, estas deverao ser trabalhadas com
maior profundidade na préatica profissional futura, visto que o estagio pedagogico representou
apenas um contacto inicial com a docéncia. No proximo capitulo iremos abordar o Estado da Arte
da literatura relativamente a Gamificagdo Digital no Ensino de Historia, analisando as duas
correntes teoricas de Marc Prensky e Kurt Squire, bem como refletindo sobre as vantagens e
inconvenientes desta estratégia pedagdgica, as limitagdes que podem surgir e ainda de que forma

uma aula pratica com recurso a um videojogo devera ser organizada e executada.
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Capitulo 11 - Enquadramento Tedrico

Neste capitulo, iremos refletir sobre o0 estado do Ensino de Historia no nosso pais e de que
forma a utilizagéo dos videojogos, como instrumentos de entretenimento manuseados de forma
interessada pelos estudantes da atualidade, podem atuar como um elemento facilitador da
aprendizagem. A par com esta reflexdo, iremos igualmente apontar algumas das limitacGes e
vantagens inerentes a aplicacdo desta estratégia pedagogica, que tipo de videojogos poderdo ser
utilizados em contexto de sala de aula e como uma aula baseada nesta estratégia pedagogica deve

ser preparada e executada.

2.1 — A Crise do Ensino de Historia

“Eis um triste facto: Humanos nao aprendem profundamente através da for¢ga. Humanos
ndo aprendem nada em profundidade sem paixdo e persisténcia. Dai que, para a maioria das
pessoas, 0 que elas aprendem na escola dura pouco tempo a ndo ser que pratiquem tal no trabalho
ou noutros cendrios apds a escola. Dai também que tantas pessoas, crian¢as e adultos, aprendem
mais coisas importantes nas suas vidas fora da escola do que nela” (Gee & Hayes, 2012, p. 145).
Atentemos a esta afirmacdo bastante pertinente sobre a crise que a Escola, enquanto lugar de
instrugc@o por exceléncia, atravessa atualmente. Quem sdo 0s seus agentes principais? Quais 0s

motivos para esta crise? E como podera ser resolvida?

As relagOes de ensino-aprendizagem sdao marcadas por dois elementos: os estudantes e 0s
professores, 0s recetores e 0s transmissores, os aprendizes e 0s mestres. Ambos 0s elementos estéo,
na maioria das vezes, sujeitos a um modelo de Ensino “tradicional”, onde os docentes abordam,
juntamente com os estudantes, 0s conte(dos programaticos previstos nas Aprendizagens
Essenciais (AE) para um determinado nivel de ensino, num conjunto de aulas que compdem o ano
letivo. Para tal, recorrem a diversas estratégias e instrumentos, entre as quais a exposicao oral, 0
recurso ao manual didatico, a documentos escritos e, por vezes, a videos e musicas, cujo conteudo
pode ser, ocasionalmente, conservador, pouco dinamico e aborrecido para os discentes. Seguir-se-
& a avaliagdo dos conhecimentos obtidos pelos estudantes, concretizada através de fichas de
trabalho, testes sumativos, questdes-aula, integrados numa ldgica de avaliacdo continua e

formativa procurando-se maximizar as oportunidades para demonstrarem a evolugédo das suas
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aprendizagens. Contudo, o feedback transmitido apds estes momentos de avaliacdo €, muitas das
vezes, tardio, descontinuo e baseado numa classificagdo numeérica, positiva ou negativa, que ndo
oferece ao estudante a possibilidade de entender claramente o que errou e quais 0s contetdos que

devem ser revistos para garantir uma melhor consolidacao dos mesmos.

Este modelo de Ensino leva a que a aprendizagem seja orientada para a memorizacgdo dos
conteddos transmitidos, para a obtencdo de uma classificacdo favoravel, sendo praticamente
inexistente qualquer tipo de motivacéo para compreender, relacionar e problematizar os conteddos
programaticos: no caso das disciplinas de Histdria, este € um problema serio j& que os estudantes
tendem a se focar na memorizagdo de um conjunto de nomes, datas, factos e acontecimentos, que
ndo tém qualquer relacdo entre si ou com a atualidade. Este problema é ainda mais grave se
tivermos em consideracao que, tanto no Ensino Béasico (EB) como no Ensino Secundario (ES), o0s
contetidos programaticos abrangem uma cronologia bastante extensa, desde a Pré-Histéria (EB)
ou da Antiguidade Cléssica (ES) até ao final do século XX, pese embora o foco mais substancial

em determinadas tematicas consideradas “estruturantes”.

O desinteresse perante as exposices orais dos professores é igualmente percetivel em
relacdo aos materiais pedagdgicos: apoderam-se dos manuais didaticos para ler as explicages dos
conteddos, ignorando a interpretacdo dos documentos escritos, imagens e graficos, cuja analise,
em contexto de sala de aula, ¢ manifestamente insuficiente, acusando serias dificuldades em

relacionar os conteudos historicos com as representacdes presentes nesses materiais.

O problema reside no facto de que a Histdria, pela complexidade e variedade dos seus
temas, que implicam um vasto conjunto de acontecimentos, factos e personagens historicas,
associado a instrumentos didaticos pouco dinamicos, estaticos e, por vezes, de dificil compreensao,
ndo oferecem contacto direto e dimensdo visual das suas representacdes: gera-se, desta forma,
aborrecimento e desconcentracdo, uma vez que 0s estudantes adotam uma postura passiva,

agudizando-se a dificuldade em localizarem no tempo e no espaco o0s eventos historicos estudados.

Desta forma, podemos concluir que “[...] os livros didaticos e as seculares aulas
expositivas ja ndo facultam a assimilacdo das disparidades entre o passado e presente. Nesse
sentido, a ficgdo presente nos jogos virtuais pode se transformar em uma importante ferramenta
[...] a fim de facultar aos estudantes uma experiéncia, mesmo que virtual, do contexto histérico

ao qual o jogo pretende reproduzir” (Mendonga, 2016, p. 34).
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Confrontamo-nos com um cenario em que 0s estudantes se encontram profundamente
desinteressados pelas aulas tedricas, marcadas pelas prolongadas exposicdes e pelo recurso a
instrumentos de trabalho pouco imersivos, estaticos e sem capacidade para os levar de facto a
experienciarem os periodos histéricos em estudo: reina, portanto, o aborrecimento nas salas de
aula, o que acaba por provocar desmotivagdo nos professores que se sentem incapazes de levar os

seus estudantes a sentirem prazer e curiosidade pela disciplina.

A este sentimento de desinteresse e de desmotivacdo, se opGem 0s momentos em gue 0S
estudantes utilizam videojogos: quer seja no computador, telemovel ou consola, em casa ou na
Escola, com ou sem amigos, em modo singleplayer, multiplayer ou cooperativo, é evidente o
prazer e interesse com que 0S mesmos usam esses produtos digitais, por vezes, durante varias horas
diariamente, na tentativa de superar um determinado obstaculo, prosseguir no enredo do jogo,
obter recompensas (como as loot boxs com equipamento diverso para melhorar as capacidades do
seu personagem, nos jogos RPG), completar todas as side quests® ou, simplesmente, ultrapassar os
restantes jogadores no quadro da classificacdo geral (Leaderboard). E aqui, sim, os estudantes
empenham-se fortemente em serem o0s melhores, desenvolvendo estratégias que permitam
completar os objetivos enunciados pelo jogo e pesquisando informagdo em féruns, videos e

websites que os auxiliem a superar 0s obstaculos com que se defrontam.

O mercado comercial dos videojogos, cujo catadlogo inclui varios tipos de géneros e
tematicas, € marcado pela criacdo, e consumo alargado, de videojogos que representam
acontecimentos ou cendrios histdricos, sejam eles veridicos, ficticios, alternativos ou fantasticos.
De entre os inimeros exemplos de videojogos assentes em premissas de Histdria, temos Call of
Duty, Battlefield 1, Wolfenstein: The New Order, Elder Scrolls V: Skyrim e The Witcher 3: Wild
Hunt que representam, com relativa fidelidade, os periodos historicos da I e 11 Guerras Mundiais
(trés primeiros) e ldade Média (dois ultimos, tratando-se de mundos de fantasia).

Estes sdo videojogos, com um potencial pedagdgico bastante significativo para a
abordagem dos periodos historicos mencionados, facilitando a compreensdo dessas dinamicas
sociais, politicas e militares, além de oferecerem uma perspetiva visual tremenda de

acontecimentos como o cerco de Estalinegrado (primeiro Call of Duty) e transportarem o jogador

5> As side quests sdo missdes secundarias que podem contribuir para que o jogador, no prosseguimento da utilizagéo
do videojogo, obtenha capacidades ou equipamento essencial para completar a histdria principal. Estas side quests sdo
tendencialmente mais frequentes no caso dos jogos de mundo aberto, onde o jogador goza de maior liberdade para
tomar este tipo de decisdes que afetam o seu progresso.
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para o evento historico que é descrito de forma sintética e objetiva nos manuais didaticos,

tornando-o num elemento implicado nesses acontecimentos.

O interesse demonstrado pelos jogadores ndo vai, muitas das vezes, além do mero prazer
de jogar: no caso de Call of Duty e Battlefield, 0 modo campanha é, por vezes, apenas um treino
para se tornarem mestres das mecénicas do jogo, com a intengdo de serem eximios no modo
multiplayer, sem se interessarem de facto pelos factos representados ou sobre a validade historica
do enredo criado pelos desenvolvedores. Nestas condigbes, 0s videojogos ndo passam da sua
condicdo enquanto artefactos primarios, apoderando-se os jogadores dos mesmos para puro

entretenimento.

Por outro lado, estes funcionam como um recurso através do qual os jogadores
desenvolvem ideias tacitas sobre contetdos historicos representados em videojogos, aplicando
esses conhecimentos nas aulas da disciplina de Historia. Cabe ao professor aproveitar esta ocasiao
para confrontar esse conhecimento prévio do estudante para que, no caso de ser anacrénico ou

apresentar algum tipo de incongruéncia grave, seja corrigido com base na realidade historica.

Tomemos como exemplo 0s jogos da saga Assassin’s Creed: atravessando uma longa
cronologia, desde a Grécia Antiga (A4ssassin’s Creed: Odyssey) até a revolugdo industrial
(Assassin’s Creed: Syndicate), passando pela Italia Renascentista (4ssassin’s Creed II) e pelas
revolugbes americana (A4ssassin’s Creed III) e francesa (Assassin’s Creed: Unity), e sendo
aclamados pelos cenarios fiéis a realidade historica, baseiam-se na premissa de que existe uma
Ordem dos Templarios que procura dominar o mundo e reconfigura-lo aos seus ideais, tentativa
esta que € pratica corrente ha varios séculos, contando com a oposicao da Ordem dos Assassinos,
que luta pela manutencdo da justica sociopolitica, protegendo os grupos sociais mais vulneraveis.

Neste caso particular, o professor deve esclarecer os estudantes sobre a existéncia efetiva
da Ordem dos Templarios durante a Idade Média, tendo atuado primordialmente no contexto das
Cruzadas pregadas pela Cristandade contra os inimigos da fé que ocupavam os Lugares Santos da
Palestina, tendo sido extinta na segunda metade do século XIII pela Santa Sé por se ter desviado

da sua missdo espiritual e militar, deixando-se corromper pela busca de riqueza e de poder®.

® Relativamente a utilizac8o dos videojogos 4ssassin’s Creed na sala de aula, a Ubisoft desenvolveu, para o Assassin’s
Creed Origins e 0 Assassin’s Creed Odyssey o chamado Discovery Tour, no qual os jogadores podem conhecer 0s
factos histéricos, lugares, monumentos e aspetos culturais mais importantes das civilizagdes do Antigo Egito e da
Grécia Antiga, respetivamente. Nota para o facto de que quem é possuidor dos jogos base recebe gratuitamente esta
DLC: caso contrario, terd de adquirir o videojogo pelo preco de 19.99 euros, no site oficial da Ubisoft.
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O interesse dos estudantes pela utilizagdo dos videojogos néo se fica, contudo, pela sua
mera utilizagdo, individual ou coletiva. Muitos gamers unem-se em comunidades virtuais, dentro
dos videojogos, como World of Warcraft, em foruns da internet ou em plataformas como a Steam.
Aqui, discutem as suas opinides sobre um determinado videojogo, fazem sugestdes de melhorias
aos desenvolvedores e criadores, formulam teorias sobre as personagens e acontecimentos
representados, levando a cabo pesquisas intensas para as fundamentar: cria-se, assim, um espaco

de cooperagio e de integracdo de um conjunto de pessoas que partilham um mesmo interesse’.

Nestes “espagos de afinidade” (Gee & Hayes, 2012) sdo divulgados e consumidos diversos
mods, que adicionam conteddo ndo desenvolvido pelos criadores do videojogo, em termos
estéticos ou recursos in game, cOmo NOVOS mapas, Novas personagens, NOVos equipamentos, além
de disponibilizarem tradugdes para outros idiomas que ndo os incluidos na versao original do
videojogo: acresce ainda a corregdo de problemas, como bugs e glitches, que dificultam a
jogabilidade e s&o, frequentemente, motivo de contestacdo pela comunidade gamer.

Os criadores destes mods atuam como equipas onde 0s seus membros desenvolvem lagos
de cooperacéo e interagdo entre si, aprofundando desta maneira ndo sé as suas capacidades de
socializacdo mas também de trabalho conjunto, onde se inclui a pesquisa de informacéo e o
desenvolvimento do contetdo projetado. De facto, “O modding é uma tarefa complexa que inclui
varias fases que ndo sdo claramente definidas ja que as atividades se desenvolvem dependendo das
habilidades de cada pessoa, o tempo que dedicam e a forma em que a equipa de trabalho organiza
as tarefas. E undnime que o éxito depende da colaboragdo e envolvimento de todos [...]”

(Contreras-Espinosa & Erguia-Gomez, 2019, p. 319).

Paralelamente as discuss@es levadas a cabo em féruns, os gamers visitam com regularidade
0 YouTube ou a Twitch para visualizarem videos de walkthroughs®, speedruns®, listas de factos
desconhecidos, revisdes criticas e teorias sobre 0s videojogos pelos quais se interessam e ainda

dicas para os subscritores se tornarem proficuos nas suas préprias partidas.

7 Exemplo de forum online, assegurado pela Eletronic Arts (EA) sobre o videojogo Sims 4:
https://answers.ea.com/t5/General-Discussion-Feedback/bd-p/the-sims-4-game-information-en

8 Consiste em videos onde um determinado criador de contelido joga o videojogo completo, sendo visualizados
nomeadamente por jogadores que encontram algum tipo de obstaculo que ndo conseguem transpor, procurando assim
encontrar a solugdo para ultrapassar essa dificuldade ou para pessoas que, em virtude de ndo terem recursos monetarios
para adquirir o videojogo, encontram nestes videos a oportunidade para experienciarem a histéria do videojogo.

® Consiste em videos onde um determinado criador de contetido procura finalizar o videojogo, ou uma parte do
videojogo 0 mais rapidamente possivel, com um cronémetro a temporizar essa atividade. Este tipo de videos sdo
procurados pelos jogadores que procuram ter uma percegdo do grau de mestria que € alcancavel no jogo em apreco,
procurando, com as dicas deixadas pelos speedruners, reproduzir tal nas suas préprias partidas.
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Criadores de conteitdo como RicFazeres (mais de um milhdo de subscritores),
AngryJoeShow (mais de trés milhdes de subscritores), Siddo do Game (mais de dois milhdes de
subscritores) e PewDiePie (mais de cem milhGes de subscritores), dedicam-se a produzir esse tipo
de contetdo mediatico, que é consumido de forma assidua pelos fds das diversas sagas de
videojogos, apostando em videos de média duracdo para manter a audiéncia concentrada,
atendendo frequentemente aos pedidos feitos pelos subscritores, ao aceitarem desafios em voga na
comunidade gamer ou jogarem 0s mais populares mods disponiveis, produzindo assim conteido

que entretenha, de forma satisfatoria, as suas comunidades de seguidores (Salvada, 2018).

A cultura gamer é ainda marcada por varios tipos de eventos, desde conferéncias de
lancamento de novos videojogos (por exemplo, o State of Play da Playstation), a entrega de
prémios para os videojogos mais populares e com melhores capacidades técnicas, estéticas,
narrativas ou sonoras, do ano (por exemplo, o anual The Games Awards) e as competicdes de
ESports, onde vérias equipas de jogadores, dedicadas profissionalmente na preparagdo para estes
eventos, disputam competicBes, a solo ou em equipas, para determinar os campedes de jogos
competitivos como CS:GO ou Valorant, atraindo milhares de espectadores que, tal como nas
modalidades desportivas tradicionais, vivem entusiasticamente estes momentos de competicéo
(Saraiva, 2013).

2.2 — As Propostas de Prensky e de Squire

Colocando em confronto o desinteresse manifesto dos estudantes pela Escola e 0 empenho,
prazer, paixdo demonstrada pelos mesmos em face dos videojogos, como podemos explicar esta
disparidade, especialmente se tivermos em conta que 0s videojogos suscitam nos estudantes o

gosto pela descoberta de mais informag&o para se tornarem proficuos na sua utiliza¢éo?

Segundo Marc Prensky, a resposta é simples: existe um conflito bastante evidente entre os
“nativos digitais” e os “imigrantes digitais”. Assim, os “nativos digitais” sdo estudantes que, por
terem crescido rodeados pelas tecnologias digitais, estando aptos para as utilizar de forma plena
desde tenras idades, “[...] quase como se [...] possuissem um conhecimento inato sobre as novas
tecnologias e que estas sempre tivessem feito parte das suas vidas. Quando chega ao momento da
interacgdo crianga/tecnologia, a relacdo é muito natural e espontanea, como se fosse um instinto
natural de sobrevivéncia” (Magalhaes, 2009, p. 7). Assim, o interesse recai sobre as redes sociais,

acessiveis através dos smartphones e dos computadores, mas também na pesquisa de informagéo,
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de forma instantanea, em websites como a Wikipédia, e ainda o uso de videojogos, que apresentam
uma grande capacidade para envolver os jogadores na prossecuc¢ao do cumprimento dos objetivos

enunciados e no estabelecimento de estratégias para os completar.

Opostos a tal, estdo os “imigrantes digitais”, a grande massa de professores que cresceram
na era anterior ao boom digital que alterou o nosso planeta de forma profunda: estes, ndo acreditam
que seja possivel lecionar os conteudos programaticos com recurso as tecnologias digitais, e muito
menos videojogos, encarando-os como simples instrumentos de entretenimento sem qualquer
potencialidade pedagdgica ja que ndo sao explicitos na transmissdo de conteudos curriculares.
Continuam, assim, a recorrer aos instrumentos didaticos tradicionais, mais seguros, simples e
previsiveis. A este proposito, Prensky fixa que os “imigrantes digitais” recorrem primariamente a
meios ndo digitais para a resolucdo de um dado problema ou utilizam ferramentas digitais muito
elementares, como o Email, ndo demonstrando um interesse efetivo em relagdo aos instrumentos
digitais disponiveis: gera-se, assim, uma relagdo de forte tensdo entre “nativos digitais” e
“imigrantes digitais”, onde ndo existe qualquer ponte de comunicac¢do entre ambas as partes, sendo

prejudicadas gravemente as atividades pedagdgicas.

Prensky (2001) defende que a resolucdo para tal passa pela conce¢do de um curriculo que
se oriente para o futuro, substituindo desta forma os conteldos programaticos considerados
irrelevantes para a formacdo curricular dos estudantes e beneficiando do uso das tecnologias
digitais e da abordagem dos problemas do quotidiano: esta solucdo esbarra na posicdo assumida
por Kurt Squire e seus discipulos que argumentam 1) os “nativos digitais” nao constituem um
grupo homogéneo, dado que a capacidade inata para manusear tecnologias digitais ndo existe,
sendo essa capacidade apenas desenvolvida apds intenso treino; e 2) o uso de videojogos nédo € a
chave para a resolucao de todos os problemas do Ensino, uma vez que tal depende da experiéncia
pessoal de cada jogador, pelo que ndo deve subverter por inteiro o Ensino “tradicional” mas antes
garantir uma harmonizacéo entre tecnologias digitais e metodologias de exposi¢éo, trabalho com

documento escrito e com 0s manuais didaticos.

Em linha com este ultimo ponto, André Pedro, na sua dissertacio de mestrado “Os
videojogos na sala de aula” (2017), alertou para o facto de que o uso continuo e rotineiro de
videojogos, em contexto de sala de aula, acaba por resultar em fadiga e desconcentracéo por parte
dos estudantes, desaparecendo assim o fascinio e entusiasmo resultante do fator novidade que

marcou as primeiras sessées com este tipo de recurso.
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O panorama tragado até aqui, leva-nos a concluir que “A néo ser que comecemos a envolver
a juventude em situages ricas que adicionem sentido aos conceitos disciplinares, o contetdo das
escolas sera entendido como uma coisa a ser adquirida e trocada pelo resultado de um teste (tendo
valor de troca) e ndo uma ferramenta Gtil que tem valor funcional direto no mundo [...]” (Lave,
cit. por Barab et al., 2012, p. 321).

Torna-se essencial reconhecer que o modelo de Ensino atual, baseado em instrumentos e
estratégias tradicionais, e que colocam os estudantes num papel passivo de rececao e reproducao
em momentos de avaliagédo, deve, pontualmente, e de forma equilibrada, recorrer ao potencial
pedag6gico dos videojogos para garantir uma maior motivacdo e imersdao dos estudantes,
especialmente quando da lecionacdo de conteudos de elevada complexidade e dificuldade mas
também basilares para a formacdo de cidaddos conscientes e participativos. Desta forma, a
interiorizacdo desses contetdos decorrerd idealmente de forma mais facil e divertida, levando
assim que os estudantes quase ndo se apercebam que estdo, simultaneamente, a aprender, a ser

avaliados e a desenvolverem uma préatica que lhes é bastante familiar.

2.3 — De Artefactos Primarios a Artefactos Terciarios

O modelo de Ensino baseado na utilizacdo de videojogos em sala de aula assenta no
conceito de Edutainment, que consiste em “[...] qualquer forma de utilizagdo de um instrumento
primariamente ladico num contexto de ensino formal, onde se inclui ndo sé o uso de videojogos
mas também o uso de brinquedos [...]” (Pedro, 2017, p. XIII), ou seja, a conversao de um
videojogo comercial como artefacto primario (desenhado e vendido para entretenimento de um
determinado publico-alvo, sem qualquer outro tipo de intencdo) num artefacto terciario (retirando
as potencialidades pedagogicas do mesmo mas beneficiando das suas capacidades de software para
garantir uma aprendizagem mais imersiva e intuitiva ao estudante). Esta ndo é uma pratica
inovadora, uma vez que outros instrumentos mediaticos como, por exemplo, os filmes, sdo
igualmente didatizados para oferecer aos estudantes uma perspetiva visual dos conteddos
abordados nas aulas tedricas: a diferencga € que, nos videojogos, a a¢do e o enredo interagem e séo

controlados diretamente pelo jogador.

A utilizacdo dos videojogos em contexto de sala de aula implica, portanto, uma preparacao
prévia por parte do professor. O primeiro passo para se compreender o porqué de os videojogos

atrairem de uma maneira tdo abnegada os estudantes, bem como delinear uma estratégia para a
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aplicacdo deste recurso em contexto de sala de aula, é simplesmente jogar o videojogo que se
pretende utilizar, analisando o seu software (requisitos minimos e recomendados para que 0 jogo
seja executado pelo computador ou telemdvel, especificados nas plataformas em que estiverem a
venda como a Steam, Origin, Ubisoft Connect, etc.), os seus controlos (movimentacdo da
personagem, selecdo dos menus de jogo, exploracédo da interface e do mundo do jogo), 0s recursos
in game disponibilizados (textos explicativos, hiperligacdes externas), o seu enredo (resumindo-

se as linhas gerais da narracdo, caso existam) e a sua localizacdo no tempo e no espaco.

Este é o passo fundamental para averiguar se o hardware®® disponibilizado pela Escola é
suficiente para executar o videojogo, bem como a base para a redacdo do guido de apoio aos
estudantes, quando da realizacao da sessdo pratica. A par com tal, o primeiro passo para a aplicacao
deste instrumento em contexto pedagdgico implica a averiguacao da dindmica da turma em termos

do seu desempenho curricular e comportamental, bem como o tempo de aula disponivel.

O segundo passo deve levar o professor a identificar anacronismos e incongruéncias
historicas que existam no videojogo, ndo com o objetivo de os mitigar ou de alertar previamente
para a sua existéncia aos estudantes mas sim levar a que os identifiguem e os confrontem com a
realidade histérica. Esta experiéncia foi levada a cabo, por exemplo, por Sara Dias-Trindade e José
Antdnio Moreira, que recorreram ao videojogo Forge of Empires para, numa turma do 7° ano de
escolaridade, averiguar a capacidade de os estudantes identificarem anacronismos, quer através do
diadlogo com os professores, quer através de fichas de trabalho, onde deveriam justificar o porqué
de tal ser um anacronismo: tal estratégia ndo s leva a que os jogadores tenham mais atengdo a
atividade mas também permite o desenvolvimento das suas capacidades cognitivas e de espirito

critico para relacionar as representacdes presentes no jogo com a realidade histérica.

O terceiro passo trata-se da determinacao do enquadramento programatico do videojogo, e
se tal é explicito ou implicito: ou seja, € importante fixar se, por exemplo, 0 jogo, por ser
ambientado na Idade Média, como o primeiro Assassin’s Creed, € por utilizar um sistema de
“mundo aberto”, onde o jogador tem a possibilidade de visitar trés cidades do Médio Oriente, entre
as quais, Jerusalém, durante o periodo das Cruzadas a Terra Santa, € mais adequado para ser
utilizado numa turma de 10° ano de Historia A, com o objetivo de servir de suporte para a

explicacdo do cenério socio militar vivido na Terra Santa por altura dos séculos X1, XIl e XIlI, ou

10 Ou seja, componentes tecnolégicas dos computadores, que passam por uma meméria interna do sistema (RAM),
uma meméria de disco rigido onde sdo armazenados os ficheiros pessoais (ROM), uma placa gréafica (sendo
responsavel pela visualizagdo do ambiente de trabalho, de videos e de videojogos), uma placa de som e um processador
(que € responsavel pela execucdo dos diversos processos e cddigos do sistema).
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se, por outro lado, € mais apropriado para que estudantes de uma turma de 10° ano de Histéria da
Cultura e das Artes tenham contacto direto com a arquitetura romanica e islamica, bem como a
organizacao urbanistica das grandes cidades da Alta Idade Média e 0 impacto, nas malhas urbanas,

das Cruzadas a Terra Santa.

Por outro lado, um videojogo com uma premissa de historia alternativa como Wolfenstein:
The New Order, constitui um elemento suscitador de espirito critico, em que as tropas nazis sairam
vitoriosas da Il Guerra Mundial tendo conquistado grande parte do mundo e mantendo a pratica
genocida e eugenista, em larga escala: este tipo de videojogos é importante para abandonar a
rigidez de um pensamento linear sobre a realidade histérica abordada, levando assim os estudantes
a refletirem sobre o que teria ocorrido se um determinado acontecimento tivesse um desfecho

diferente.

O quarto passo assenta na redacao dos materiais de apoio e de avaliacao que os estudantes
irdo utilizar nas sessdes praticas com o videojogo: estes devem incluir um guido de atividade, onde
sejam explicados os controlos basicos do jogo, 0 que se pretende que os estudantes facam no
decurso da atividade (visitar determinados locais, assumir uma postura belicista perante outras
civilizagbes, construir um nimero determinado de edificios, etc.) e relatar, em linhas gerais, no
que consiste o0 enredo (no caso de ndo existir, como € frequente nos jogos de simulacdo e de
estratégia, o professor pode estabelecer o seu proprio enredo, levando assim a que o0s estudantes
cumpram uma série de objetivos para alcancar as condi¢fes de sucesso definidas); e uma ficha de
trabalho, com perguntas de resposta restrita ou de pequeno desenvolvimento, que incentive o
estudante a recuperar os conteudos programaticos abordados previamente a sessao pratica e a
relacionar esses conhecimentos prévios com as representacdes do videojogo. Desta forma se
evitara a possibilidade de “[...] o videojogo desligado de uma estratégia pedagogica adequada
pode[r] ndo contribuir para esse aumento dos indices motivacionais dos alunos ou para o seu

sucesso escolar” (Dias-Trindade & Moreira, 2018, p. 76).

O quinto, e Gltimo passo, consiste na sessdo pratica: esta devera decorrer em modo de jogo
livre, sem grandes interferéncias por parte do professor, que sO deve atuar caso se verifique uma
manifesta inexperiéncia do(s) estudante(s). Procura-se, assim, que 0s mesmos tenham capacidade
para dominarem o jogo, através do estilo “tentativa e erro”, delineando estratégias para superar 0s
obstaculos com que se confrontam, e tendo em consideracéo as orientagdes do guido de atividade.
Por outro lado, é também importante que o professor esteja preparado, relativamente aos contetidos

cientificos presentes no videojogo, para a eventualidade de serem colocadas questBes, quer por
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mera curiosidade, quer em consequéncia de uma reflexdo desenvolvida ao longo da atividade, por

parte dos estudantes.

A este respeito, a metodologia utilizada por Marcelo Souza Oliveira e Lucas Aradjo da
Paixdo (2016), numa escola publica brasileira com graves problemas em termos de hardware, e
que obrigou a disponibilizacdo de um Unico computador nas sessdes praticas, para que 0S
estudantes, de forma alternada, pudessem utilizar o videojogo, pode constituir um fator facilitador
para a troca de perguntas e respostas, dado que os estudantes que se encontram a assistir ttm maior
capacidade de identificar aspetos que, muitas das vezes, escapam a aten¢do do jogador, imerso no
ambiente de jogo e interessado na superacdo dos varios desafios com que se defronta.

Esta estratégia de Ensino, que procura incentivar uma aprendizagem divertida, imersiva,
motivadora e pro-ativa, mitigando os efeitos negativos da tensa relagéo teorizada por Marc Prensky
entre os “nativos digitais” e os “imigrantes digitais” consequente da rigidez do ensino “tradicional”
baseado na exposi¢do e num modelo de avaliacdo pouco intuitivo em termos de transmisséo de
feedback imediato e significativo, depende fortemente da exortacdo de Karl Kapp, que estabelece
o ponto fundamental para o sucesso da Gamificacdo Digital no Ensino de Historia: “Jogue-0s
[videojogos] como aluno e como professor criador de jogos. Atente as estruturas de recompensas,
entenda quando o jogo o deixa trocar entre perspetivas de primeira e de terceira pessoa, atente a
estética, participe na histéria do jogo, experimente o falhanco ao deixar o seu personagem ser

morto de propdsito para ver o que acontece” (Kapp, 2012, p. 275).

2.4 — Limites da Gamificacdo Digital no Ensino

A utilizacdo de videojogos em contexto educativo pode ser a solugdo para gerar maior
envolvimento e motivacdo nos estudantes, quer em contexto de sala de aula, com a articulagdo
desse instrumento com outras praticas pedagodgicas, 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 representagdes do ambiente envolvente
ou no enredo, anacronismos e incongruéncias dos factos histéricos em que se baseia. Apesar destas
vantagens tedricas, cada experiéncia dos estudantes com o videojogo ¢é diferente, tal como Squire
(2002) afirma, pelo que a sua aplicagdo em contexto educativo esta sujeita a uma série de

condicionalismos bastante significativos que a pode inviabilizar.
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2.4.1 — As Resisténcias da Comunidade Escolar

A resisténcia demonstrada por parte dos “imigrantes digitais” inclui ndo s6 os professores
mas também os encarregados de educacao e, de um modo geral, a opinido publica. Os videojogos
sdo encarados, desde o seu surgimento na segunda metade do século XX, com franca hostilidade
por parte da sociedade civil, que o0s considera potenciadores de atitudes socialmente reprovaveis
como violéncia, misoginia, consumo de substancias ilicitas, mas também prejudiciais & saude
fisica e mental dos jogadores: estes sdo receios generalizados a todos 0s videojogos comerciais,

por muito diferentes que eles sejam entre si.

Esta postura assumida pela sociedade é motivada por casos polémicos como o Hot Coffee
do GTA: San Andreas, 0 mais grave e mediatico de todos os que envolvem a industria dos
videojogos. O Hot Coffee consistia num minijogo, ndo acessivel atraves da versdo sem mods, uma
vez que se tratava de um ficheiro inativo presente numa das pastas de instalacdo, onde o
protagonista praticava atividades sexuais explicitas com uma das personagens secundarias. Este
minijogo tornava-se acessivel a qualquer jogador, de qualquer idade, atraves da instalagdo de um
mod que desblogueava esse ficheiro: tal gerou fortes criticas, culminando na criacdo de um
movimento de repldio que levou a cabo ac¢Bes de protesto contra a desenvolvedora do recém-
langado videojogo, mas também de figuras politicas, que condenaram veementemente a
negligéncia da Rockstar!!, reacendendo o debate social sobre o impacto psicoldgico provocado

pelos videojogos.

A resisténcia demonstrada pelos professores e pelos encarregados de educacdo nao se
limita a considerarem os videojogos como meios prejudiciais a sadde fisica e mental dos seus
estudantes e educandos, respetivamente. A resisténcia dos encarregados de educacao deriva, em
grande medida, do receio de que os videojogos ndo tenham capacidade suficiente para assegurar
uma explicacéo sustentada e clara dos conteudos programaticos, ja que os estudantes tendem a
encara-los como meras vias de entretenimento e de contacto com 0s seus amigos: assim, mantém
a preferéncia pelas praticas educacionais classicas, ou seja, 0 manual didatico, os documentos
escritos e a exposicdo oral, pressionando o0s professores para que deem primazia a esses

instrumentos, cujos resultados s&o mais previsiveis e 0 estudo mais objetivo e direto.

Os professores partilham deste receio mas a resisténcia que assumem tem outros contornos.

Consideram que esta estratégia consome bastante tempo de preparacédo préevia (jogar o videojogo,

11 Desenvolvedora da saga de jogos Grand Theft Auto (GTA)
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entender as suas mecanicas, redigir um guido de atividade e uma ficha de trabalho para
consolidacdo de conhecimentos), tempo esse que raramente dispdem devido a elevada carga
burocratica a que estdo sujeitos, a preparacéo e lecionacao de aulas e ainda a dinamizacgéo de outro
tipo de atividades previstas nos Planos Anuais das respetivas Escolas. A par com tal, temos a
rigidez curricular que vigora no nosso sistema de Ensino, marcada pela densidade e complexidade
dos conteudos programéticos da disciplina de Historia, que se prolongam numa cronologia
bastante alargada em todos os niveis de escolaridade: se, a este facto, acrescentarmos a substancial
reducdo do numero de horas letivas dedicadas as disciplinas de Historia, torna-se altamente
improvavel que um professor equacione integrar, nas suas planificag@es, o recurso aos videojogos

enquanto estratégia dinamizadora de Ensino.

O facto de os docentes ndo acolherem esta estratégia pedagogica com maior entusiasmo e
de forma mais recorrente deriva ainda de, por um lado, ndo terem a devida preparacao tedrico-
prética, na sua formacdo inicial e continua, sobre este tipo de instrumentos digitais e, por outro,
devido a investigacdo pedagdgica dedicada a esta tematica, ainda emergente no nosso pais, ndo
apresentar conclusdes congruentes sobre o impacto e eficacia desta estratégia nas aprendizagens
dos estudantes. A incapacidade da literatura cientifica para dar respostas concretas aos anseios dos
professores, resulta da forma como os estudantes encaram, individualmente, o uso dos videojogos,
bem como o contexto de sala de aula em que sdo aplicados, pelo que os resultados obtidos pelos
investigadores sdo bastante dispares entre si, oscilando frequentemente entre o éxito relativo e o

éxito restrito da aplicacdo deste tipo de recursos digitais num contexto pedagdgico.

Como demonstrado anteriormente, as relacdes pedagdgicas incluem a presenca de dois
elos, os estudantes, que condicionam fortemente as estratégias empreendidas no contexto
pedag6gico, e os professores, responsaveis por, numa constante mutacdo das suas estratégias,
lecionar os contetdos programaticos previstos nos documentos curriculares. Desta feita, a
colaboracdo dos estudantes para com os professores, essencial para todo o processo de ensino-
aprendizagem, tem uma importancia redobrada para o sucesso desta estratégia, quer em termos
comportamentais, quer na realizacdo dos objetivos discriminados no guido de atividade e na

concretizacdo da ficha de trabalho final, para a averiguacéo dos conhecimentos obtidos.

Deve-se, portanto, evitar que os estudantes entendam “[...] a integragdo do videojogo na
sala de aula como um meio de extracdo de informacao mas ndo como um objeto didatico que deve
transcender a sua perspetiva ludica, visdo esta que nega um conjunto de competéncias aos

discentes” (Pedro, 2017, p. 31): esta em causa, portanto, garantir que os estudantes ndo se
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apoderem dos videojogos em contexto de sala de aula como artefactos primarios (entretenimento)
mas sim como artefactos terciarios (potencialidades pedagdgicas).

Né&o s6 da colaboracgéo dos estudantes depende o sucesso desta estratégia: para se dominar
verdadeiramente um determinado jogo, consoante a sua complexidade e grau de dificuldade, sdo
necessarias varias horas para que exista uma familiarizacdo com os seus controlos, mecénicas e
enredo, algo que é impraticavel em contexto educativo devido a inexisténcia de flexibilidade
horéaria para garantir que os estudantes atinjam esse estado de exceléncia. Desta forma, deve existir
uma aposta em jogos simples, facilmente compreendidos pelos estudantes, com objetivos claros e

controlos que ndo exijam uma capacidade oculomotora bastante avangada.

2.4.2 — O Fraco Hardware Escolar

Acresce as limitagfes desta estratégia pedagogica que “[...] muito pode ser feito com um
mesmo software e de varias maneiras diferentes ou, visto de outro &ngulo, muito pode deixar de
ser feito com um determinado software, em razao das limitagdes técnicas” (Telles & Alves, 2016,
p. 126). A Gamificacdo Digital no Ensino, apesar de fortemente condicionada pelos encarregados
de educacdo, os professores e os estudantes, é limitada de forma ainda mais significativa pelo
hardware disponibilizado pelas Escolas em que se pretenda aplicar esta estratégia pedagogica.

No caso portugués, as Escolas publicas disponibilizam um hardware bastante ultrapassado,
com capacidades técnicas manifestamente fracas em termos de processador (Intel Core 2 Duo
E8400 com um reldgio de 3 GHz), memoria RAM (igual ou inferior a 2 gigabytes) e ROM (igual
ou inferior a 150 gigabytes de HDD), placa de som (por vezes, inoperacional) e placa gréafica
(integrada da Intel, tendo apenas capacidade para garantir a visualizacdo de videos e filmes). O
conjunto destes elementos dificultam severamente o trabalho elementar com os computadores
disponiveis nas Escolas portuguesas, dado o seu estado de antiguidade, e impossibilitam o uso de
videojogos comerciais mais recentes e, por conseguinte, mais exigentes em termos dos requisitos

minimos de sistema.

Este problema pode ser resolvido através de duas vias: primeira, disponibilizacdo de um s6
computador, para que todos os estudantes tenham oportunidade de utilizar, por um curto periodo
de tempo, o videojogo, enquanto os restantes observam a projecdo do que esta a ser jogado e

colocam duvidas ao professor sobre as representacdes do ambiente e do enredo ou ddo sugestdes
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aos seus colegas; segunda, convidar os estudantes a trazerem o0s seus computadores para a Escola,

sendo levadas a cabo as sessdes praticas com 0s mesmaos.

Ambas as solucdes tém os seus inconvenientes. No que diz respeito a primeira
metodologia, temos que ndo garante a imersdo e envolvimento desejados, dado que o tempo
disponibilizado a cada estudante ndo seria suficiente para que se familiarizasse com os controlos
de jogo e estabelecesse uma estratégia concertada para a sua partida, além de se correr o risco de
existir a forte possibilidade de os estudantes se sentirem alheados da atividade, mantendo os
indices de desmotivacdo e desinteresse que os impediriam de participar ativamente na sessdo. No
que diz respeito a segunda metodologia, a heterogeneidade tecnoldgica dos computadores dos
estudantes dificultaria, em grande medida, a aplicacdo de um jogo que fosse acessivel a toda a

turma, durante a sessdo pratica.

Acresce ainda ao fraco hardware disponibilizado, as restricdes impostas na rede de internet
minedu que, além de bloquearem 0 acesso a diversos sites Uteis para a pesquisa de informacao,
inviabiliza a utilizacdo de jogos multiplayer em contexto de sala de aula, perdendo-se assim uma
oportunidade Unica para incentivar as qualidades de cooperacédo e de trabalho de grupo de cada
estudante, mas também a possibilidade de ser levada a cabo a instalacdo, em simulténeo, de

videojogos comerciais nos computadores disponibilizados pelo estabelecimento de Ensino.

O conjunto de condicionalismos e limita¢fes descritos leva-nos a concluir que, ao contrario
do teorizado por Prensky (2001), a auséncia do uso de videojogos em contexto de sala de aula ndo
depende, Unica e exclusivamente, da vontade dos docentes, nem tampouco do seu “analfabetismo
digital”. Caso se deseje efetivamente encerrar a tensa relagdo entre “nativos digitais” e “imigrantes
digitais”, € essencial que seja potencializada a familiarizagdo dos professores com este tipo de
ferramentas digitais, na sua formacao inicial e continua; que a investigacdo pedagogica clarifique
a eficacia desta estratégia para a aprendizagem dos estudantes, esclarecendo os encarregados de
educacdo e os professores sobre as suas capacidades pedagodgicas; e que as Escolas sejam
apetrechadas de material informatico moderno e com melhores capacidades tecnologicas que ndo
so facilitem acdes de trabalho basicas, como a pesquisa livre na internet, a redacdo de um
documento no Microsoft Word ou a utilizacdo de uma ferramenta de apresentacdo mais dindmica
gue o Powerpoint, como, por exemplo, o Genialy, mas também a viabilidade do uso de jogos
comerciais produzidos, no minimo, durante a primeira década do presente século, dado que este
periodo de producdo da industria de videojogos foi apetrechado de varios produtos digitais que

integram os conteudos das disciplinas de Historia e de Cidadania e Desenvolvimento.
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Desta forma, a misséo de ensinar 0s nossos estudantes e de os motivar para a aprendizagem
dos contetidos programaticos previstos nos documentos curriculares decorrera, em teoria, de uma
maneira mais fluida, imersiva e interessada, abandonando-se a ideia de que a aprendizagem é
baseada na memorizacao de um conjunto de factos, acontecimentos, nomes e datas sem qualquer
tipo de relagdo entre si, com o intuito de serem explanadas numa ficha de trabalho, questdo-aula
ou teste sumativo para nunca mais serem relembradas: contudo, é essencial fixar que o sucesso
desta estratégia depende, em larga medida, da forma como os estudantes se apoderam dos
videojogos e da sua capacidade para cruzar as suas representacdes com o0s conteddos

programaticos.

2.5 - Os Serious Games e 0s Jogos Comerciais

“A razao pela qual os jogos de computador sdo tdo imersivos € porque o principal objetivo
dos criadores do jogo € manter o jogador imerso. Eles precisam que o jogador volte, dia apds dia,
por 30, 60 ou até mais de 100 horas, para que a pessoa sinta que o seu dinheiro foi bem investido
[...] O objetivo de manter os utilizadores imersos, ndo ¢, evidentemente, a principal preocupacao
dos professores. O objetivo principal dos professores € ensinar [...]” (Prensky, 2002, p. 6): trata-
se do interesse manifesto dos estudantes pelos chamados ‘“jogos comerciais”, que fazem
representar, sobre diversas formas e com recurso a uma grande variedade de elementos, uma

multitude de tematicas histdricas, ficticias, desportivas, de aventura, etc.

Se, por um lado, temos o carater dominante deste tipo de videojogos, utilizados nos
periodos de lazer pelos estudantes, por outro temos, da parte de alguns professores, que procuram
usar instrumentos e estratégias mais dindmicas para a consolidacdo dos conhecimentos obtidos
pelos estudantes, a criagdo de jogos educacionais, cuja utilizagdo “[...] nas escolas foi um sucesso
porque foram programados com essa definicdo, mas o grande desafio acerca da integracdo dos
videojogos no sistema educativo prende-se com o uso dos comerciais” (Pedro, 2017, p. 14).
Desenvolve-se, desta forma, um novo foco de tensdo entre os “nativos digitais” e os “imigrantes

digitais” perante a utiliza¢do, ou ndo, dos dois tipos de videojogos enunciados.
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2.5.1 — Os Serious Games ou “Jogos Educacionais”

Os serious games sao concebidos com o proposito quase exclusivo de serem utilizados para
fins educacionais, quer para o desenvolvimento de uma determinada capacidade académica ou
profissional, quer para a averiguacdo de conhecimentos obtidos (substituindo, desta forma, as
fichas de trabalho escritas) ou para levar os estudantes a terem contacto (in)direto com as
realidades estudadas, transmitindo-se assim os conteldos programaticos previstos para as diversas
disciplinas curriculares: a intencdo primaria € ensinar, e ndo entreter (Abt, cit. Por Kapp, 2012, p.
275).

Este tipo de videojogos é utilizado em diversas areas socioprofissionais: nas empresas, que
se apoderam deles para treinar as capacidades laborais dos funcionérios e dos gerentes, sendo
fixadas melhores estratégias de marketing ou analisadas as causas pelas quais 0 negdcio em
questdo ndo atrai clientes de forma significativa; nos exércitos nacionais, onde os militares jogam
simulacBes de cenarios de guerra reais, com o intuito de treinarem a sua destreza fisica e
movimentacOes taticas, mas também confrontarem-se com conflitos morais e decisGes que podem
evitar o confronto armado: o exército americano foi pioneiro no uso desta estratégia de
treinamento, submetendo os seus recrutas a simulagdes de uma missao de paz da ONU, na Somalia,
onde deveriam favorecer os meios pacificos para a resolucao de situacdes de forte tensdo militar,
em detrimento do uso da forca; e ainda, no &mbito medicinal, quer para motivar um estilo de vida
saudavel, quer para incentivar a perda de peso, através de um sistema de recompensas e de

feedback continuo, que dé conta do progresso do jogador.

No ambito educacional, os serious games confrontam-se com alguma dificuldade em se
imporem como instrumentos viaveis para motivar e envolver os estudantes. Esta situacao deriva
do facto de que, ao serem orientados para propésitos pedagdgicos, acabam por sacrificar, em larga
medida, os aspetos relacionados com o entretenimento e a diversdo que os estudantes desejam

nesse tipo de videojogos.

Esta menor atratividade resulta de serem mais limitados em termos de software, em virtude
de serem desenhados por um professor que pode ndo ter a devida formacéo nesta area, nem dispor
dos recursos tecnoldgicos para a constru¢do de um jogo que se assemelhe aos produzidos pelas
grandes desenvolvedoras; de enredo, quando existente, pautando-se pela simplicidade da trama
apresentada, sem elementos ficticios e muito condicionado pelos conteddos programaticos da

disciplina; de jogabilidade, dado que os controlos do jogo sdo bastante basicos, limitando-se a um
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point and click pouco intuitivo; de feedback, ndo existindo espago para a “tentativa e erro”, que
nega ao jogador a compreensdo do que fez e como fez errado, dado que impedem o jogador de
progredir caso erre a resposta; de estética, ndo sendo de esperar que este tipo de jogos apresente
cenarios historicos elaborados, uma vez que a maioria, procurando responder as limitagcdes de
hardware das escolas, sdo construidos em modelos 2D; e de niveis de jogo, estabelecendo-se um
patamar suficientemente homogéneo para todos os jogadores, com o intuito de levar a que se
foguem nos contelidos representados e ndao na mestria das mecanicas de jogo, mantendo-se o
problema de néo existir desafio para os estudantes que tém maior capacidade de compreenséo e

aplicacéo dos conteudos lecionados.

Tomemos como exemplo o videojogo 1910, desenvolvido por Sénia Cruz, Ana Amélia
Carvalho e Inés Cardoso Araujo, no ambito do projeto nacional “Dos jogos as atividades
interativas para mobile learning”. Desenhado com vista a sua aplicacdo nas disciplinas de Historia
e Geografia de Portugal (6° ano) e de Historia (9° ano), este serious game adota o género “[...] de
aventura, onde o jogador é convidado a auxiliar um jornalista enquanto se desenrolam varios
episodios que levaram a Implantagdo da Republica em Portugal.” (Cruz et al., 2015, p. 223),
dividindo-se em quatro periodos distintos: 1890 (inicio da contestagdo a monarquia portuguesa),
1908 (regicidio e subida ao trono de D. Manuel II), 1910 (instauracdo da Republica) e 1911

(consequéncias imediatas do golpe republicano).

O videojogo em questdo aborda uma tematica que nao é tida em consideracao por parte das
desenvolvedoras comerciais, dado tratar-se de um episodio especifico da histéria nacional de
Portugal e que teve apenas consequéncias significativas no nosso pais, ao contrario, por exemplo,
da revolucdo francesa e das guerras napolednicas, que sdo utilizadas por desenvolvedoras
comerciais, desde a Ubisoft até a Creative Assembly, para darem a conhecer esses periodos
historicos aos gamers, através de enredos e mecénicas de jogo mais desenvolvidas e imersivas.
Uma vez que se trata de um videojogo desenvolvido por uma pequena equipa de trés
investigadoras, 1910 apresenta-se como um verdadeiro jogo educacional, que privilegia, em toda
a linha, o foco na pedagogia em detrimento da sua articulacdo com o entretenimento: tal é

verificavel nos desafios que o videojogo propGe, mas tambeém nos seus aspetos técnicos e graficos.

A estrutura do 1910 assenta num basico point and click para a resolugdo de puzzles,
identificacdo de diversos elementos, ordenacdo de fotografias, e a resolucdo de quizes sobre

elementos escutados ou observados: a par com tal, temos ainda o recurso a exercicios normalmente
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utilizados em fichas de conhecimentos escritas, como o preenchimento de espacos em branco

(episodio de 1890) e a correspondéncia entre colunas (episddio de 1911).

A juntar a este conjunto de recursos, nao apresenta um ambiente interativo, ou seja, 0s
momentos entre os desafios sdo marcados pela leitura de baldes de conversa entre o jornalista e
outros individuos, como Machado dos Santos, sem que efetivamente o jogador possa explorar,
mesmo que brevemente, 0 espago em que se encontra a decorrer a narrativa. O jogo apresenta um
enredo que vai provocando um maior envolvimento do jornalista perante a causa republicana,
demonstrando com clareza e rigor cientifico a sucessdo dos eventos historicos: no entanto, ndo
oferece qualquer tipo de liberdade de escolha aos jogadores. Por fim, o sistema de recompensas
passa pela atribuicdo de moedas, que pouca ou nenhuma utilidade tém ao longo do jogo, sendo

que inclusive se o jogador errar uma determinada tarefa ndo recebe a sua “recompensa”.

O objetivo deste videojogo, assim como de todos 0s serious games, é simplesmente ensinar,
de uma forma diferente, e “[...] relatar acontecimentos historicos [...]” (Cruz et al., 2016, p. 520)
que deverdo ser aprendidos pelos estudantes: sdo evidentes as severas dificuldades na
diversificacdo dos desafios apresentados, tipicas dos serious games, resultando tal na mera
transposicdo de metodologias tradicionais para um ambiente digital. A problematica da imersao

dos estudantes no estudo da Histéria mantem-se praticamente inalterada.

Apesar de os serious games ndo serem, regra geral, bem recebidos por parte dos estudantes,
gue os veem como meras transposicGes digitais dos instrumentos de Ensino tradicional que
marcam as aulas tedricas, existem exemplos deste tipo de jogos que sdo francamente populares na
comunidade estudantil. O caso mais mediatico é o Kahoot!, uma ferramenta digital que, entre
outras funcionalidades, permite a criacdo de questionarios compostos por varios tipos de
perguntas, as quais os estudantes devem responder, durante um periodo decrescente, enquanto
competem entre si na classificacdo geral, ao longo da partida: acresce a tal que é oferecido
constante feedback sobre as respostas dadas pelos estudantes e, no final da partida, apresentado o

podio, que premeia os trés melhores jogadores.

Por outro lado, temos o exemplo dos place-based games*? onde o estudante, ou grupo(s)

de estudantes, explora(m), com recurso ao(s) seu(s) telemdvel(eis), um determinado enredo sobre

12 Cuja teorizacéo e aplicacdo didatica com este género de videojogos foi levada a cabo por Bob Coulter, Eric Klopfer,

Josh Sheldon e Judy Perry (2012), que desenvolveram, para o efeito, dois videojogos distintos, dos quais destacamos

o Environmental Detectives, no qual é tragado um cenario futurista onde as alteracdes climéticas tiveram um impacto

bastante negativo no local em que a atividade com este instrumento digital é levada a cabo. Os estudantes, em grupo,

devem analisar 0 espaco em que estdo a realizar a atividade e, ap6s o cumprimento dos diversos objetivos, propor
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contetdos relacionados, por exemplo, com Histdria Local, devendo cumprir os objetivos propostos
No espaco em que se encontram e em conformidade com o que o(s) rodeia(m): desta forma, facilita-
se ndo sO a compreensdo dos conteudos relativos a um espacgo que é proximo dos estudantes mas
também se incrementam as suas capacidades de analise, espirito critico e contacto direto com os
acontecimentos expostos em sala de aula, podendo assim ser levado a cabo um confronto entre a
realidade passada (ao nivel do patriménio ou da importancia historica) ou futura (um enredo que
trace um cenario hipotético sobre um determinado problema que marque as discussdes do nosso

quotidiano) com a atualidade.

2.5.2 — Os Videojogos Comerciais

Opostos aos serious games, 0s videojogos comerciais oferecem uma dindmica diferente a
estratégia de gamificacdo do Ensino, devendo-se ter em consideracdo, no entanto, que “As grandes
produtoras deste tipo de conteudos estdo alinhadas com a l6gica da industria cultural, colocando o
lucro como principal meta; em consequéncia, é frequente a presenca de equivocos e anacronismos
dentro de seus enredos histdricos falseados, dando uma perspectiva errébnea na mentalidade dos
discentes” (Silva, 2020, p. 476).

Ou seja, apesar de serem, em termos de software, bastante superiores aos serious games,
em virtude dos elementos mais imersivos, cativantes e interessantes que os compdem, estes
possuem varios anacronismos e incongruéncias histdricas que podem levar os estudantes a
desenvolverem ideias tacitas erradas sobre um determinado acontecimento ou periodo histérico,
que devem ser reformuladas pelos professores, confrontando-as com a realidade historica e
objetiva. O propdsito principal dos videojogos comerciais € garantir que o jogador se mantenha
entretido no decurso do periodo em que o utiliza, ndo transmitir, com rigor, contetdos cientificos

previstos nos programas curriculares.

Os videojogos comerciais sdo marcados pelas suas capacidades gréaficas, que envolvem os
jogadores em cenarios realistas e impressionantes, a par com as musicas que compdem 0S

principais momentos do jogo; pelos enredos cuidadosamente escritos e executados por atores que

solugdes para evitar que esse quadro ficticio se torne uma efetiva realidade. Desta forma, os autores procuraram nao
sO levar a que os estudantes tivessem um contacto mais proximo com a natureza que 0s rodeia e 0S espagos
comunitarios que partilham, mas também incentivar o espirito critico e a consciencializagdo para o perigo que esse
fenémeno natural representa para a Humanidade.
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Ihes d&o vida, através de voice over e/ou de captacdo de movimento corporal e facial; pelas suas
mecanicas e recursos in game, bastante diversos, levando a que o jogador tenha atencédo a esses
elementos para desenvolver algum nivel de mestria e progredir na sua partida; pelos diversos niveis
de dificuldade, que se adaptam tanto aos jogadores casuais como aos jogadores competitivos,
estabelecendo assim um principio de liberdade de escolha em relacdo ao desafio com que se
querem confrontar; por um habil sistema de recompensas, que permeia 0 sucesso atraves da criagao
de recursos essenciais ou complementares para a progressao no jogo; e de feedback, incentivando
o esquema de “tentativa e erro”, sem revelar, de forma direta, as solu¢des para um dado problema

com que o jogador se confronte.

A conjugacdo de todos estes elementos gera, como discutido anteriormente, motivacao e
empenho nos jogadores que utilizam este tipo de instrumentos mediaticos, dado que as varias
condigdes de software enunciadas provocam uma imerséo tal nos jogadores que se sentem parte
desse mundo ficticio, empenhando-se na missdo de o explorar 0 méaximo possivel, ndo s6 para
sentirem que o seu dinheiro foi bem investido, como afirma Prensky (2002), mas também, e
fundamentalmente, para tirar dele 0 maximo proveito, completando todos os objetivos, primarios
ou secundarios, recolhendo todos os objetos colecionaveis, desvendando todos os finais ocultos

ou decisdes alternativas, etc.

Os videojogos comerciais dividem-se em varias categorias, que sdo desenhadas para uma
vasta gama de jogadores: assim, temos jogos de Acéo, de Corridas, de Desporto, de Storytelling,
de RPG (Role Playing Game), RTS (Real Time Strategy), FPS (First-Person Shooter), MMO
(Massive Multiplayer Online), Aventura e Simulacdo. Deste conjunto dos principais géneros de
videojogos, temos que os RPG, RTS, FPS e de Simulacdo sdo os que contém melhores
potencialidades pedagogicas para as disciplinas de Historia e também para a disciplina de
Cidadania e Desenvolvimento que, pelo seu carater interdisciplinar, deve ser tida em consideracao
nas propostas didaticas que impliquem o uso da gamificacdo digital como estratégia educacional,

em qualquer disciplina.

2.6 — Propostas de Videojogos a Serem Utilizados

Para terminar, e tendo em consideracdo que os videojogos comerciais que se apoderam de
tematicas relacionadas com acontecimentos ou periodos histéricos sdo uma grande fatia desta

industria, listaremos, de seguida, alguns exemplos desses recursos digitais que podem ser
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utilizados nas disciplinas de Historia, mas também alguns que podem ser associados a leciona¢do
dos contetdos previstos para a disciplina de Cidadania e Desenvolvimento.

No que diz respeito a primeira, temos a saga Civilization, que aborda toda a Historia da
Humanidade, desde o periodo pré-histérico até a Era Espacial, oferecendo ao jogador a
possibilidade de construir enredos préprios em diversos mapas e com diferentes civilizagfes que
competem entre si para alcancar uma de quatro tipos de vitdria (militar, cultural, diplomatica ou
econdémica); a saga 4ssassin’s Creed, que se baseia numa premissa ficticia, como ja referido neste
capitulo, mas que retrata, com grande fidelidade, os costumes sociais, organizacdo urbana e
cenarios culturais, sociopoliticos e militares dos periodos cronoldgicos em que se ambienta; a
trilogia Brothers in Arms, que acompanha um esquadrdo de paraquedistas norte-americanos
durante a Il Guerra Mundial, na frente ocidental da Europa; a saga Total War, cujas tematicas
variam fortemente, desde a Roma Antiga até ao periodo napoleodnico, oferecendo aos jogadores
ndo s6 mapas politicos que devem ser geridos em termos econémicos, politicos e sociais mas
também batalhas 3D, em tempo real, com intervencdo direta do jogador; a trilogia Mafia, que
oferece uma perspetiva visual bastante fidedigna dos EUA do século XX; a saga Just Cause, que
leva os jogadores a terem uma ideia clara de como paises com sistemas politicos autoritarios ou
totalitarios funcionam e quais as suas principais consequéncias em termos materiais e humanos,
bem como a ingeréncia politico-militar levada a cabo pelos EUA nos assuntos internos desses
paises; e, por fim, o Valiant Hearts: The Great War/Soldats Inconnus: Mémoires de la Grande
Guerre, que leva o jogador a diversas fases da | Guerra Mundial sobre o olhar de cinco personagens
diferentes, no campo de batalha, nos hospitais militares e nas cidades e aldeias que foram arrasadas

pelo conflito.

No que diz respeito a segunda, € de assinalar o 911 Operator, que oferece ao jogador uma
perspetiva clara sobre as fungdes levadas a cabo pelos operadores CDOS, bem como as
dificuldades com que os mesmos se defrontam diariamente; e o Plague Inc.: Evolved, que consiste
num simulador de pandemias, com varios modos de jogo sobre agentes patogénicos que fazem

parte do planeta em que vivemos.

A Gamificagdo Digital no Ensino, tendo consciéncia dos diversos passos que devem ser
tomados para a preparacdo e execucao desta estratégia, levard, em teoria, a uma aprendizagem
mais significativa, ativa e dindmica por parte dos estudantes que confrontam diretamente o0s
conteudos histdricos abordados num instrumento mediatico que utilizam regularmente. Os limites

da sua eficacia estdo, no entanto, condicionados as experiéncias individuais dos estudantes e ao
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grau de consolidacéo dos seus conhecimentos, antes e ap0s as sessdes praticas, podendo este tipo
de estratégia ndo funcionar como um elemento facilitador da aprendizagem, mantendo-se assim

os padrdes de desempenho fracos verificados ao longo das atividades curriculares tradicionais.

2.7 — Sintese do Capitulo

A postura assumida pelos estudantes perante o Ensino baseado nas metodologias
tradicionais de exposicdo e analise de documentos escritos ou iconograficos, marcada pelo
aborrecimento e pela desmotivacao, devera levar a que os professores, alinhados com a proposta
de Kurt Squire, integrem, nos seus instrumentos de trabalho, o uso de videojogos para a
consolidacdo de conhecimentos obtidos previamente. Para que esta préatica seja levada a cabo de
forma sustentada, o professor que procure recorrer a esta estratégia devera ter em atencdo a
necessidade de converter o videojogo de artefacto primario para artefacto terciario, comecando

pela anélise exaustiva das potencialidades pedagdgicas que poderdo ser retiradas do mesmo.

Contudo, o professor devera igualmente ter em consideracao as varias limitac6es, quer em
relacdo as resisténcias da comunidade escolar, quer em virtude da antiguidade do hardware
escolar, com que se podera confrontar, e agir em conformidade com tal, ora escolhendo videojogos
menos exigentes em termos dos requisitos minimos do sistema, ora adotando metodologias

semelhantes a de Marcelo Souza Oliveira e Lucas Araljo da Paixao.

Na preparacao da sessdo pratica a levar a cabo, os docentes poderdo optar pelo uso de
videojogos educacionais ou videojogos comerciais: deverdo ter em consideragdo que, apesar de 0s
primeiros abordarem os contetdos programaticos de forma mais direta e assertiva, ndo suscitam o

mesmo interesse e imersao que os segundos.

No proximo capitulo, iremos apresentar os instrumentos de investigacdo utilizados no
estudo desenvolvido ao longo do estagio pedagdgico, bem como as praticas complementares e 0s
critérios conducentes a sele¢do dos videojogos utilizados nas sessfes praticas com as turmas de

10° ano de Artes Visuais e de 11° ano de Linguas e Humanidades.
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Capitulo 111 - Metodologia da Investigacéo

Neste capitulo, iremos enunciar e explicitar os elementos conducentes a realizacdo da
investigacdo do estudo levado a cabo, que incluem a andlise da amostra dos estudantes
participantes, a explicagdo dos instrumentos de investigagdo e dos instrumentos e praticas
complementares utilizados e, por fim, os critérios delineados para a escolha dos videojogos, o tipo

de software e o enquadramento curricular desses instrumentos digitais.

3.1 - Amostra do Estudo

O presente estudo contou com a participagdo de duas turmas, uma de Artes Visuais (10°
ano) e uma de Linguas e Humanidades (11° ano) que perfizeram, no total, 28 estudantes, dez dos
quais pertencentes a turma de Artes Visuais enquanto os restantes dezoito correspondem a turma
de Linguas e Humanidades. Em termos da idade do estudantes, a altura da concretizacdo do estudo,
assinala-se uma grande heterogeneidade, com a amostra em estudo a incluir estudantes entre os 14
e 0s 17 anos: a maioria contava com 15 anos (46,4%), seguidos pelos alunos de 16 anos (32,1%)
e, por fim, os alunos com 14 e 17 anos (respetivamente, 7.1% e 14,3%), tal como pode ser

observado no gréfico 1.

Gréfico 1 - Idades dos alunos

15 16 17

® |[dades dos alunos participantes no estudo

14

Fonte: Relacdo de turma (10° AV e 11° LH)
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No que diz respeito ao género dos estudantes participantes nesta amostra, verificamos que
19 séo estudantes do sexo feminino (67.9%) e 9 sdo estudantes do sexo masculino (32.1%), tal

como pode ser observado no grafico 2.

Grafico 2 - Género dos estudantes

® Feminino = Masculino

Fonte: Rela¢do de Turma (10° AV e 11° LH)

Por fim, tal como referido no subcapitulo relativo a justificacdo da escolha do tema deste
estudo, € importante frisar que esta amostra é composta por um nimero significativo de estudantes
que sdo alvo de medidas de apoio a aprendizagem previstas no Decreto-Lei n°® 54/2018, aplicadas
na sequéncia dos Conselhos de Turma periddicos. O conjunto dos estudantes que foram propostos
a este tipo de medidas, com vista a incrementar o seu desempenho curricular, esta discriminado no
quadro abaixo, sendo de assinalar que 35.7% dos estudantes que compdem a amostra deste estudo
foram propostos, no conjunto das vérias disciplinas curriculares, a medidas universais de
aprendizagem, 7.1% dos estudantes foi alvo de medidas seletivas de aprendizagem e, por fim,
apenas 3.5% dos estudantes foi proposto a medidas adicionais de aprendizagem. Na globalidade
destes dados, 46.3% dos estudantes apresentou dificuldades de aprendizagem que os levaram a ser
propostos, nas diversas disciplinas, as medidas de apoio a aprendizagem previstas no Decreto-lei
n° 54/2018%3,

13 Dados referentes ao terceiro periodo do ano letivo 2021/2022.
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Turma/Ano de Escolaridade Artes Visuais (10° ano) | Linguas e Humanidades
(11° ano)
N° de estudantes com medidas 4 6
universais
N° de estudantes com medidas 0 2
seletivas
N° de estudantes com medidas 1 1
adicionais

Fonte: Atas dos Conselhos de Turma

3.2 — Instrumentos de Investigacéo

A concretizacdo deste estudo procurou tracar um quadro evolutivo sobre a forma como 0s
estudantes participantes encaram o uso de videojogos num contexto educativo, de que forma os
seus conhecimentos se encontravam consolidados previamente as sessdes praticas com 0s
videojogos, qual o impacto, positivo, negativo ou neutro, ap6s as sessdes praticas em relacdo a
consolidacdo desses conhecimentos e a forma como os estudantes se apoderaram do instrumento
pedagdgico em causa no decurso das sessdes praticas. Para dar cumprimento a esta averiguacado
tedrico-prética, foram utilizados seis instrumentos de investigacdo: um Questionario de Literacia
Digital, fichas de conhecimentos prévios, fichas de registo de atividade, registos de observacédo

das sessdes praticas, fichas de conhecimentos posteriores e um Questionario de Opinido Final.

O Questionario de Literacia Digital** foi distribuido, durante o primeiro periodo, as duas
turmas, com o objetivo de averiguar a posi¢do dos estudantes sobre a tematica escolhida, bem
como para determinar a forma como utilizavam as tecnologias digitais no seu quotidiano.
Composto por um total de dezassete questdes, este questionario foi formulado com base em seis
parametros: posse de tecnologias digitais (telemdveis, tablets e computadores); tempo de
utilizacdo dessas tecnologias (variando o intervalo de utilizagdo entre menos de uma hora e mais
de cinco horas, por dia); motivos pelos quais os estudantes utilizavam as tecnologias digitais

(desde o acesso as redes sociais até ao uso de videojogos); utilizacdo de videojogos (averiguando-

14 C.f. Anexo 7.
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se 0 volume de horas despendido nesta atividade e as plataformas utilizadas para tal); géneros de
videojogos preferidos e exemplos de videojogos utilizados; e, por fim, a utilizagdo dos videojogos
no Ensino (questionando-se o0s estudantes sobre a sua opinido relativamente as potencialidades

pedagdgicas dos mesmos e a sua viabilidade em termos de utilizacdo na sala de aula).

As fichas de conhecimentos prévios e as fichas de conhecimentos posteriores foram
realizadas, respetivamente, antes e ap6s as sessdes praticas. Contendo uma série de questdes de
natureza diversa (escolhas multiplas, verdadeiro e falso, resposta restrita, comparacdo entre
tematicas, questdes de desenvolvimento), analisamos, através das fichas de conhecimentos
prévios, o grau de consolidacdo dos conteldos previamente a sessdo com 0 Videojogo,
nomeadamente em termos da capacidade dos estudantes para construirem respostas devidamente
fundamentadas a partir de documentos escritos (LH) ou iconograficos (AV), para elaborarem
exercicios de reflexdo histdrica (ou seja, criacdo de cenarios de histdria alternativa, em LH) e para

desconstruirem as varias semelhancas e diferencas entre diferentes tipos de arte (AV).

Por outro lado, as fichas de conhecimentos posteriores procuram averiguar de que forma é
que o videojogo contribuiu, favoravelmente ou ndo, para a consolidacdo dos conteddos
previamente lecionados, quer através da evolucdo em relacdo as fichas de conhecimentos prévios,
quer em relagdo & mobilizacdo de conhecimentos obtidos na sessdo com o videojogo (por exemplo,
através da exemplificacdo de um ou varios elementos observados), evidenciando assim a

integracdo dos conhecimentos tedricos na atividade pratica levada a cabo.

Ao longo das sessdes com 0s videojogos, os estudantes foram encarregues de preencherem,
individualmente ou em grupo, consoante a forma como a sesséo foi concretizada, uma folha de
registo de atividade onde deveriam responder a uma questdo central (quatro primeiras sessdes) ou

a uma série de perguntas orientadoras (quinta sessdo, com a turma de AV).

As folhas de registo de atividade que vislumbravam uma sé questdo, requeriam dos
estudantes, nas sessdes relativas a utilizagdo dos videojogos European War 4: Napoleon e 911
Operator, a explicitacdo das estratégias elaboradas em grupo para superarem os desafios com que
se iam deparando, a concretizagdo de um exercicio de autocritica sobre as dificuldades sentidas e,
para 0 caso do primeiro videojogo, uma breve reflexdo sobre se as decisdes que tomaram se
encaixavam com a verdade histdrica observada ou se, pelo contrario, poderiam constituir um

cenario de histdria alternativa, e que tipo de consequéncias tal poderia acarretar.

45



Jorge Santos Gamificacdo Digital no Ensino de Histéria

Por outro lado, a primeira sessao realizada com a turma de Artes Visuais, e que contou com
a utilizagéo individual do Assassin’s Creed, foi acompanhada por uma folha de registo de atividade
que incentivava as estudantes a, num texto de desenvolvimento, enunciarem as principais
caracteristicas artisticas dos locais visitados, bem como a analisarem o ambiente socioeconémico
e politico envolvente, procurando-se assim averiguar a capacidade das estudantes para,
objetivamente, integrarem 0s seus conhecimentos sobre as artes roménica e islamica nos casos

praticos observados no videojogo.

Na terceira sessdo realizada com a turma de Artes Visuais, e em virtude das severas
dificuldades que as estudantes evidenciaram na capacidade de producgdo do tipo de resposta
enunciado anteriormente, optou-se pela reconfiguracdo da estratégia aplicada, sendo redigidas um
conjunto de questdes que deveriam ser respondidas ao longo da sessdo com 0 Assassin’s Creed I1
nos diferentes cenarios do videojogo. Estas questdes incluiam a identificacdo de caracteristicas
arquiteténicas de locais de culto ou edificios civis, a identificacdo de caracteristicas pictéricas de
quadros renascentistas, a explicitacdo das atividades socioecondmicas levadas a cabo pelo
protagonista e ainda uma breve analise geral sobre a dindmica econdmica e social observada nas

cidades a serem visitadas durante a sessao.

Paralelamente a realizacdo das fichas de registo de atividade, por parte dos estudantes,
preenchemos, no decorrer das sessbes praticas, um registo de observacdo, com o intuito de
sintetizar a forma como o0s estudantes se apoderavam do jogo em termos pedagogicos (e a sua
capacidade para separar entretenimento de aprendizagem com recurso a este tipo de recurso
mediatico), 0 engagement demonstrado perante o recurso pedagdgico em questdo, a existéncia, ou
ndo, de padrdes de comportamento e de desempenho similares aos verificados nas aulas teorico-
praticas, bem como a colaboracao no cumprimento das atividades propostas no guido de atividade.
Por outro lado, foram registadas as dificuldades demonstradas pelos estudantes em termos da
compreensdo da premissa dos videojogos e do dominio dos controlos e da interface do mesmo,

procurando-se assim determinar a sua destreza no manuseamento deste tipo de recursos digitais.

Por fim, o Questionario de Opinido Final® foi respondido pelos estudantes participantes
neste estudo apds as cinco sessdes praticas e as aulas dedicadas a concretizagdo das fichas de
conhecimentos prévios e posteriores terem sido concluidas. Este questionario é composto por dez
questdes e procura averiguar a opinido posterior dos estudantes em relacéo ao uso dos videojogos

em contexto de sala de aula, estabelecendo-se assim uma ponte de comparacao com 0s resultados

15 C.f. Anexo 24.
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obtidos no Questionario de Literacia Digital. O questionario em causa estéd dividido em quatro
parametros, organizando-se da seguinte forma: averiguacao da percecdo de sucesso do videojogo
como instrumento de consolidagdo dos conteldos programaticos lecionados previamente as
sessOes praticas (com recurso a escala de Likert); redacdo de propostas/recomendacdes para
sessOes préaticas futuras e identificacdo do videojogo que consideraram mais interessante nas
sessOes praticas, justificando essa escolha; opinido sobre a possivel realizacdo de sessdes com
videojogos no ano letivo seguinte e gque tipo de videojogos poderiam ser utilizados; e, por fim,
reflexd@o sobre as capacidades pedagogicas dos videojogos em contexto de sala de aula, com base

nas experiéncias individuais de cada estudante.

3.3 — Instrumentos e Praticas Complementares

Os instrumentos de investigacao apresentados no subcapitulo anterior foram cruciais para
analisar, de forma eficaz, a percecdo dos estudantes em relacdo ao uso de videojogos no contexto
pedagdgico, a forma como se apoderavam dos mesmos em termos pedagogico-cientificos e o grau
de eficécia associado ao uso desse recurso digital para a consolidacao dos contetidos programaticos
lecionados anteriormente as sessfes praticas. A coadjuvar a formulacdo destes instrumentos e
estratégias, que acompanharam todo o estudo, estiveram trés elementos que atuaram como
complemento para as sessGes praticas: a averiguacdo do hardware disponivel, a elaboracdo de
guides de atividade para as sessdes praticas e a visita de estudo realizada ao quartel dos Bombeiros
Voluntéarios de Miranda do Corvo, previamente as sessdes praticas com o videojogo 911 Operator.

A par com a realizacdo do Questionario de Literacia Digital, a averiguacdo do hardware
elegivel para a concretizacdo das sessdes praticas previstas foi essencial para fixar um ponto de
partida para o inicio do estudo levado a cabo ao longo do ano letivo. Procuramos, em primeiro
lugar, averiguar a capacidade do hardware disponibilizado pela Escola José Falcéo, de Miranda
do Corvo, para executar 0s videojogos escolhidos. Apds uma breve pesquisa sobre as
especificacbes do sistema dos seus computadores, concluimos que ndo seria possivel utilizar os
dispositivos em causa, devido ao facto de estarem profundamente ultrapassados no que aos seus

componentes tecnoldgicos diz respeito’®. Dada a impossibilidade de dar uso ao hardware escolar,

16 Os computadores disponibilizados pela Escola José Falcdo sdo portadores de um processador Intel Core 2 Duo
E8400 de 3 GHz, uma memoéria RAM de 2 gigabytes, uma memoria ROM de 149 gigabytes e uma placa gréfica
integrada Intel 3100. Acresce a este conjunto de especificacdes a utilizacdo do sistema operativo Windows 7 Enterprise
de 32 bits. Todo este hardware encontra-se profundamente desatualizado impedindo a execucdo de grande parte dos
videojogos comerciais que poderiam ser utilizados em contexto pedagégico.
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optamos por procurar a solugcdo para este entrave nos computadores possuidos pelos estudantes
participantes nesta amostra, tendo em consideracdo que a esmagadora maioria, tal como sera

explicado no capitulo 1V, era portador de computadores no seu domicilio.

Pese embora o facto de os estudantes serem possuidores de computadores portateis, e de
inclusive alguns apresentarem condicGes satisfatorias para a execugdo dos videojogos
selecionados, ndo se afigurou uma solucdo viavel para a elaboragdo do estudo, uma vez que nao
estavam aptos para executar a totalidade dos videojogos selecionados dadas as suas limitacdes no
que as placas gréaficas diz respeito. Posto isto, determindmos que as sessdes praticas, a exce¢do da
primeira com a turma de Linguas e Humanidades, que contou com a utilizagdo dos telemdveis dos
estudantes, seriam realizadas com recurso ao computador do professor estagiario, no caso da
primeira e da terceira sessao com a turma de Artes Visuais, e com os computadores dos professores
estagiarios, do professor orientador e da coordenadora da Biblioteca Escolar, no caso das segundas

sessoes, levadas a cabo em ambas as turmas.

A acompanhar a realizacdo de cada sessdo pratica com os videojogos, foi disponibilizado
um guido de atividade aos estudantes’’, ou aos grupos de estudantes, como um elementos auxiliar
a compreensao, de forma mais especifica, sobre a premissa base dos jogos, ou seja, em que tempo
e espaco estavam localizados, os objetivos que deveriam cumprir, quer tal incluisse uma “visita de
estudo virtual” a cidades medievais em plena Quarta Cruzada ou renascentistas, quer Previsse a
sua transformacdo em comandantes militares de alta patente, ou ainda o papel de se assumirem
como operadores telefonicos de um CODU do INEM. Por fim, os guides de atividade
explicitavam quais os controlos a serem utilizados na sessdo pratica com o videojogo, elemento
vital para o rapido dominio do mesmo, e a concentra¢do na interpretacdo do recurso digital a luz

dos conteudos previamente lecionados.

Ao contrario do verificado nas sessées em que foram utilizados videojogos ambientados
num tempo e num espaco histdrico, as segundas sessdes levadas a cabo em ambas as turmas ndo
contaram com a realizacdo de uma ficha de conhecimentos prévios: tal deveu-se ao facto de ter
sido realizada, em alternativa, uma visita de estudo ao Quartel dos Bombeiros Voluntarios de

Miranda do Corvo.

17 C.f. Anexos 11, 15, 18 e 22.
18 A escolha deste videojogo foi enquadrada com os contelidos programaticos previstos na disciplina de Cidadania e
Desenvolvimento, tendo o objetivo fundamental de levar os estudantes a terem contacto indireto com a atividade
operacional desenvolvida diariamente pelos trés ramos de socorro emergencial.
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A concretizagdo desta atividade previamente a sessdo com o 911 Operator teve como
objetivo levar os estudantes a terem uma perspetiva visual, e possivelmente inédita, da atividade
operacional quotidiana desenvolvida pelos Corpos de Bombeiros: assim, os estudantes que
participaram neste estudo contactaram diretamente com o material disponivel nos veiculos de
socorro, estiveram presentes nas zonas comuns do Quartel (dormitorios, sala de estar, ginasio),
visitaram o Museu do Quartel, estiveram presentes na sala dos operadores telefonicos do CDOS?®,

e visitaram as zonas de treino e de formacdo de Bombeiros.

3.4 — Videojogos Selecionados

Os programas curriculares do 10° AV e do 11° ano LH abarcam uma cronologia bastante
extensa, desde a Grécia Antiga até ao Renascimento, no primeiro caso, e desde o século XVII até
ao século X1X, no segundo caso. Apesar desta diversidade de conteidos em ambas as disciplinas,
a sua correspondéncia em termos da producdo de videojogos ambientados no tempo e espaco
desses periodos historicos, ndo permite que um professor que queira trabalhar esses recursos

digitais encontre um volume de oferta significativo.

A selecdo dos videojogos utilizados neste estudo foi concretizada de acordo com quatro
aspetos: capacidades gréaficas (privilegiando-se os jogos em 3D para garantir uma maior imersao
no espaco representado), premissa historica (avaliando-se o grau de fidelidade em termos da
representacdo dos acontecimentos histéricos mas também a possibilidade de serem criadas
narrativas de historia alternativa, por parte dos estudantes), dificuldade e dominio do jogo (dadas
as capacidades oculomotoras pouco desenvolvidas dos estudantes desta amostra, foram
privilegiados os videojogos cujos controlos eram mais simples para garantir uma rapida
compreensdo de como se procedia a pratica de jogo) e liberdade de escolha e de movimentagdo
(sendo capitalizados videojogos de mundo aberto?® mas também videojogos que permitissem ao
estudante escolher o seu proprio caminho na resolucao dos desafios com que se iria confrontar no

decurso das sessdes préaticas). Considerando este conjunto de critérios, foram selecionados, de uma

19 Comando Distrital de Operagdes de Socorro.

2 Qs jogos de “mundo aberto” consistem na existéncia de um mapa em que o jogador tem a hipdtese de decidir
livremente o que pretende fazer e como pretende fazer: tal poderd incluir a realizacdo de missGes principais ou
secundarias, a recolha de objetos colecionaveis, a superacdo de desafios como corridas de automoéveis ou libertagdo
de partes de uma cidade ocupada pelos inimigos do protagonista, a livre exploragdo dos varios locais representados,
etc. SAo exemplos deste tipo de videojogos as sagas Assassin’s Creed, Grand Theft Auto e Far Cry, consumidos de
forma bastante assidua por grande parte da comunidade gamer.
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vasta lista redigida previamente a averiguacdo do hardware disponibilizado pela Escola José
Falcdo e possuido pelos estudantes da amostra em estudo, 0s seguintes videojogos: European War

4: Napoleon, Assassin’s Creed: Director’s Cut Edition, 911 Operator e Assassin’s Creed II.

European War 4: Napoleon é um videojogo 2D, disponivel para telemdvel (tanto em
sistemas Android, como em sistemas iOS) e que é composto por dois modos de jogo: 0 modo
“Campanha”, onde os jogadores tém a oportunidade de jogar com o Império Napoleonico, com as
Coligagoes antifrancesas ou com os revoluciondrios americanos, ¢ o modo “Conquista”, cuja
cronologia vai desde 1775 (inicio da guerra da independéncia americana) até 1815 (término das

guerras napolednicas), passando pelo interlidio de 1798 (guerras revolucionarias do Diretorio).

Pela natureza das tematicas que aborda, este videojogo foi selecionado para a primeira
sessdo pratica com a turma de Linguas e Humanidades com o objetivo de facilitar a consolidacao
dos conteldos relativos aos aspetos politico-militares da Convencdo Republicana e do Diretdrio,
levando assim a que os estudantes tivessem contacto direto com o panorama das guerras
revolucionérias, refletindo sobre as causas que levaram a esse cenario bélico e as consequéncias

resultantes do conflito em questéo.

O Assassin’s Creed: Director’s Cut Edition € um videojogo 3D, disponivel para
computador: 0s seus requisitos minimos incluem um processador Intel Pentium com dois nucleos
de 2.6 GHz, uma memoria RAM de 2 gigabytes, uma memoéria ROM de 8 gigabytes e, por fim,
uma placa grafica com 256 megabytes. Lancado em 2008, este videojogo, ambientado em trés
cidades distintas (Damasco, Jerusalém e Acre), trata-se de um recurso essencial para levar, num
contexto macro, o0s estudantes a terem contacto com as consequéncias materiais e humanas do
movimento das Cruzadas a Terra Santa e, hum contexto micro, possibilitar que tenham a
oportunidade de colocar, na préatica, 0s seus conhecimentos relativamente as artes romanica e
islamica, através da visita a locais de culto (como, por exemplo, a Cupula do Rochedo, em

Jerusalém, ou a ficticia Catedral da Santa Cruz de Acre).

Perante as potencialidades pedagdgicas deste videojogo, 0 mesmo foi utilizado na primeira
sessdo com a turma de Artes Visuais, procurando-se desta forma, num cenario de grande liberdade
de movimentacéo, incrementado pelo sistema de parkour que permite aos estudantes terem uma
melhor percecdo dos elementos constitutivos das estruturas edificadas, enquadrarem os seus

conhecimentos sobre as artes romanica e islamica na visita a esses espacos de culto.
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A utilizagdo do 911 Operator, nas segundas sessdes préaticas levadas a cabo em ambas as
turmas, marcou um momento de excecdo na realizagdo deste estudo, uma vez que 0 mesmo néo
estd ambientado num cenario historico nem representa um acontecimento ou um processo estudado
nas disciplinas de Histdria A e de Historia da Cultura e das Artes: a semelhanca do ocorrido quando
da realizacdo da visita de estudo ao Quartel dos Bombeiros Voluntérios de Miranda do Corvo,
também esta atividade se integrou, como referido, numa logica de lecionagdo de conteudos
relacionados com Cidadania e Desenvolvimento, levando assim a que o0s estudantes participantes

tivessem contacto com a realidade quotidiana dos meios de socorro que servem a nossa sociedade.

Este videojogo, ambientado num estilo 2D, cujos requisitos minimos de sistema incluem
um processador de 2 GHz, uma memoria RAM de 1 gigabyte, uma memdéria ROM de 500
megabytes e ainda uma placa grafica com 512 megabytes, leva a que o jogador atue como um
operador telefénico de uma central de despacho de meios operacionais (a saber, Bombeiros,

Policia e INEM) num vasto conjunto de cidades norte-americanas.

Por fim, 0 Assassin’s Creed II, videojogo construido num sistema 3D e que conta como
requisitos minimos um processador Intel Core 2 Duo de 1.8 GHz, uma meméria RAM de 2
gigabytes, uma memdria ROM de 8 gigabytes e uma placa grafica de 256 megabytes, encontra-se
ambientado no Renascimento Italiano, levando o jogador a ter contacto com figuras proeminentes
deste periodo da Histéria ocidental, como Leonardo da Vinci, Lorenzo di Médici, Nicolau

Maquiavel e Rodrigo Boérgia (Papa Alexandre V1).

O segundo jogo desta saga oferece, num contexto educativo, a possibilidade de os
estudantes visitarem diversos locais que representam fielmente a arte renascentista italiana, quer
em relacdo a arquitetura civil (como, por exemplo, o Palacio Médici-Riccardi), a arquitetura
religiosa (por exemplo, a Catedral de Santa Maria das Flores), a pintura (obras de arte presentes
na Villa Auditore), bem como edificagcbes anteriores ao Renascimento e que influenciaram
fortemente 0 novo pensamento italiano (ou seja, as ruinas do Teatro Romano e as igrejas romanicas
da vila de San Gimignano). Além do mais, representa igualmente com fidelidade o ambiente
cosmopolita e fervilhante das cidades de Florenca e de Veneza, demonstrando assim a

proeminéncia da burguesia no tecido socioeconomico de ambas as cidades-Estado italianas.

51



Jorge Santos Gamificacdo Digital no Ensino de Histéria

3.5 — Sintese do Capitulo

A viabilidade dos videojogos enquanto recursos pedagdgicos, que este estudo procura
averiguar, contou com a participacao de 28 discentes, com um namero significativo a apresentar
dificuldades de aprendizagem, levando os membros dos respetivos Conselhos de Turma a
determinarem a aplicacdo de medidas de auxilio & aprendizagem previstas no Decreto-Lei n°
54/2018.

Na concretizacdo deste estudo, foram utilizados varios tipos de instrumentos de
investigacdo e de complemento a investigacdo, sendo eles um Questionario de Literacia Digital
(para averiguacdo do uso quotidiano das tecnologias digitais, o proposito desse uso, a utilizacdo
de videojogos e a forma como encaram a sua eventual capitalizagdo num ambiente de Ensino),
fichas de conhecimentos prévios e posteriores (para averiguacdo da consolidacdo dos
conhecimentos antes e ap0os as sessdes praticas), fichas de registo de atividade (para avaliar os
dividendos pedagdgicos retirados dos videojogos durante as sessGes préaticas), registos de
observacao (que avaliam a manutengéo de padrbes de desempenho e de comportamento similares
aos das aulas teoricas, bem como o grau de empenho nas sessdes praticas), disponibilizacdo de
guides de atividade (especificando-se 0 que devia ser feito e como devia ser feito) e, por fim, um
Questionario de Opinido Final (com o objetivo de tracar um paralelo com as opinides dos
estudantes expressas no questionério de literacia digital, realizado no segundo periodo letivo).

Em virtude das conclusfes a que chegamos apds a averiguacao do hardware escolar e do
hardware possuido pelos estudantes, foram selecionados cinco videojogos, de acordo com quatro
tipos de critérios, que foram utilizados nas sessBes praticas com ambas as turmas, privilegiando-
se fundamentalmente as potencialidades pedagdgicas dos mesmos, tanto em rela¢do aos contetdos
das disciplinas de Historia como em relagdo aos contetdos relacionados com a disciplina

transversal de Cidadania e Desenvolvimento.

No préximo capitulo, iremos analisar os resultados relativos ao Questionario de Literacia
Digital, os resultados praticos das cinco sessfes realizadas com as turmas participantes neste
estudo, as opinides finais demonstradas pelos estudantes relativamente ao uso de videojogos em
contexto pedagogico, quais as principais limitagdes com que nos defrontamos na realizacéo desta
investigacdo, indicando algumas propostas para estudos futuros, e, por fim, comparar 0S Nnossos
resultados com os obtidos por outros autores, respondendo, desta forma, a questéo e objetivos de

investigacdo que constituiram as linhas mestras deste relatorio de estagio.
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Capitulo 1V - Analise dos Resultados Obtidos

Neste capitulo iremos apresentar e analisar os resultados obtidos através do Questionario
de Literacia Digital, das fichas de conhecimentos prévios e posteriores as sessdes realizadas com
as turmas de Linguas e Humanidades e de Artes Visuais, bem como das folhas de registo de
atividade e as observacgdes registadas ao longo das cinco sessdes praticas. O capitulo prossegue
com a analise as respostas do Questionario de Opinido Final, o registo dos principais limites do
estudo desenvolvido e, por fim, a comparacao entre os resultados obtidos e os estudos realizados

por outros autores que levaram a cabo investigaces pedagogicas sobre esta tematica.

4.1 — Questionario de Literacia Digital*

O estudo desenvolvido com esta amostra de estudo levou a necessidade de se estabelecer
um ponto de partida em que os estudantes demonstrassem a forma como utilizam as tecnologias
digitais no seu quotidiano, que uso dao aos videojogos e se consideram ser possivel, ou ndo, que
0 uso deste tipo de recursos digitais seja vantajoso para a consolidacdo de contetdos programaticos
da disciplina de Histéria: o conjunto destes objetivos levou a redacdo de um Questionario de

Literacia Digital, cujos resultados passamos a descrever.

A esmagadora maioria dos estudantes que compdem esta amostra de estudo sdo portadores
tanto de computador (27 em 28) como de telemoveis (28 em 28), cujos sistemas operativos sao
maioritariamente, e respetivamente, Windows e Android: por outro lado, verifica-se que o tempo
de utilizacdo destes recursos tecnoldgicos varia em grande medida, sendo prevalecente o uso por
um periodo temporal mais alargado dos telemoveis/tablets (assinalando que os utilizam entre 3 e
mais de 5 horas por dia) do que dos computadores (a maioria assinala que utiliza este tipo de

suporte tecnoldgico entre 1 a 3 horas por dia).

No que diz respeito aos motivos para a utilizacdo dos instrumentos tecnoldgicos de que
dispdem, a maioria dos estudantes refere que utiliza os computadores para estudar, pesquisar
informacdo ou ver filmes, videos ou séries, enquanto no uso dos telemoveis, assinalam que se
apoderam dos mesmos com mais regularidade para aceder as redes sociais, ver filmes, videos ou

séries e pesquisar informagdo: em ambas as categorias, verifica-se que a utilizacdo dos recursos

2L C.f. Anexo 8 para consulta dos dados relativos a cada resposta.
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tecnoldgicos para utilizarem videojogos é apenas a quarta op¢do mais popular entre os discentes,

que demonstram preferéncia pelos telemdveis.

Passando para a utilizacdo de videojogos no seu quotidiano, verifica-se que a maioria (20
em 28) ja jogou, ou continua a jogar, videojogos, assinalando que dedica uma a trés horas por dia
a esse tipo de atividade (12 em 20), ao passo que trés registam que jogam mais de cinco horas por
dia. No que diz respeito ao tipo de plataforma preferido pelos estudantes para executarem um
videojogo, verifica-se uma preferéncia maioritaria pelo computador (11 em 20), seguido dos
telemoveis e das consolas (7 em 20) e, por fim, os tablets (2 em 20), dados que contrastam com as
respostas a pergunta onde se questionava quais 0s motivos para a utilizacdo das tecnologias digitais

de que dispunham (c.f., paragrafo anterior).

11) Costumas jogar videojogos?

25
20
15

10

Sim Nzo NS/NR

Questionados a propodsito dos generos de videojogos que preferem, os alunos
demonstraram a sua preferéncia pelos jogos de “Simulagdo”, First Person Shooter, “Agdo”,
“Aventura” e Role Playing Game (10 em 20), sendo o género menos preferido pelos estudantes da
amostra em estudo os “Quizes” (3 em 20): dentro desta l6gica, respondem ainda que os videojogos
mais utilizados nos seus tempos livres sdo Counter Strike: Global Ofensive e Grand Theft Auto (7
em 20), ndo constando da lista dos doze mais jogados qualquer titulo enquadrado num cenério
histérico ou baseado em uma premissa sobre um acontecimento da Historia. Jogos deste tipo
apenas sdo mencionados esporadicamente, e em nimero bastante reduzido, pelos estudantes: Call

of Duty (uma vez) e Far Cry (uma vez).
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Terminada a averiguacdo da utilizagdo dos instrumentos mediaticos ja referidos pelos
estudantes, colocou-se a questdo sobre se consideravam que os videojogos podiam atuar como um
recurso auxiliar para o estudo dos conteddos programaticos abordados em sala de aula ou se
potenciavam a consolidacdo dos conhecimentos obtidos: as respostas ndo foram unanimes, com

dezassete alunos a responderem “Sim” e os restantes treze a responderem “Nao”.

10) Consideras que, para auxiliar o teu estudo ou
para consolidar os teus conhecimentos, o uso de
videojogos ¢ vantajoso?
18
16
14
12
10

o N B O 0

Sim

Entre as justificagdes que foram dadas pelos estudantes para apoiarem a sua resposta sobre
a forma como os videojogos podem contribuir para a consolidag&o dos conhecimentos previamente

obtidos, destacam-se as seguintes:
ENI1122 - “[Ndo] Porque nos videojogos nio ¢ possivel estudar a matéria”.

ENI2 - “[Sim] Porque existem jogos a retratar o passado dos quais retiramos algumas
informagdes ao jogarmos e também existem jogos em inglés, que nos obrigam a entender

uma lingua estrangeira para o conseguir jogar”.

Verifica-se, nas justificaches dadas pelos estudantes a esta questdo, uma preocupacgéo
consideravel sobre o fator disruptivo dos videojogos no estudo, contribuindo para que nédo se
concentrem no cumprimento das suas tarefas, quer sejam elas a leitura, sintetizacdo de conteudos,
realizacdo de exercicios praticos ou memorizacdo da matéria lecionada. Por outro lado, é também

evidente que consideram estes recursos digitais como pouco claros ou desligados dos contetdos

22 A sigla “ENI(Numero)” sera utilizada doravante neste estudo para identificar respostas individuais dos estudantes
pertencentes & amostra participante, preservando-se assim a sua identidade. Desta forma, a sigla supramencionada
significa “Estudante Nao Identificado” ao qual se junta um niimero aleatorio.
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programaticos abordados em contexto tedrico, o que leva a concluir que os encaram
exclusivamente como um meio de entretenimento, desconhecendo as potencialidades pedagogicas
de jogos digitais ambientados em cenarios historicos ou construidos sob enredos que se focam em

um ou mais acontecimentos da Historia.

Por fim, foi perguntado aos estudantes se consideravam ser possivel a utilizagdo de
videojogos em sala de aula para abordar a matéria previamente lecionada, cuja maioria considerou
favoravelmente a proposta (19 em 28), sete demonstraram-se céticos em relacdo a rentabilidade

da mesma e dois ndo responderam a pergunta colocada.

17) Consideras possivel utilizar videojogos em
sala de aula para abordar a matéria a ser
lecionada?

20
18
16
14
12
10

o N B Oy

Sim N3o NS/NR

Entre as justificacGes dadas pelos estudantes para apoiarem a sua resposta, destacam-se as

seguintes:

ENI1 - “Jogos em sala de aula ¢ uma maneira mais fécil e divertida, na minha opinido,
porgue ao ser um jogo € menos aborrecido e faz com que tenhamos a sensacdo de que a

aula passa mais depressa e acho que seria mais facil de fixar a matéria”.

ENI2- “Na minha opinido, seria um meio de distragdo para muitos dos alunos, fazendo
com que alguns destes se focassem mais no jogo em vez no que realmente seria importante,

objetivo do jogo”.

A semelhanca do verificado nas justificacdes & questdo anterior, os estudantes manifestam

a sua descrenca nas potencialidades pedagogicas dos videojogos, considerando que 0s mesmos
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seriam usados apenas para diversdo e ndo para realizarem trabalho fundamentado em termos
cientificos e objetivos: no entanto, verifica-se igualmente que encaram os videojogos como um
meio de potencial aprendizagem mais dinamica e elucidativa dos conteldos programaticos
abordados, podendo funcionar, para os que se demonstram interessados nesta proposta, como uma

importante via para consolidar certos tipos de conhecimentos.

4.2 — European War 4: Napoleon

4.2.1 — Metodologia da Sessao Pratica

A primeira sessdo com o videojogo, realizada na turma de Linguas e Humanidades, tinha
por principal objetivo que os estudantes consolidassem os seus conhecimentos relativamente aos
aspetos politico-militares da revolucdo francesa, nomeadamente no que concerne as guerras
revolucionarias ocorridas entre 1792 e 1802, tendo oposto 0s sucessivos regimes da Republica
Francesa (Convencdo, Diretdrio e Consulado) aos reinos europeus coligados.

Trata-se de um videojogo que coloca o jogador no papel de um comandante militar de uma
das varias nacdes europeias dos finais do século XVIII e inicios do século XIX, devendo,
consoante o seu alinhamento diplomético, alinhar no esforgo de guerra enveredado: para tal,
devera gerir varios recursos (dinheiro, tecnologia, alimentacdo) que ira usar para alargar a
capacidade militar do seu exército (composto por infantaria, artilharia e cavalaria) e desenvolver
as cidades ao seu dispor. O objetivo fundamental passa pelo jogador garantir o triunfo da sua nacao
em relacdo a todos os reinos inimigos, conquistando os territérios pertencentes aos mesmos na sua
totalidade. Nota para a auséncia de uma mecanica de conversacdes diplomaticas a serem

entabuladas entre os beligerantes.
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Empire has come to the most dangerous
moment. This battle will determine the fate of g
country, as well as our own destiny.

Fig. 1 — Mapa da campanha com a Republica de Franca (European War 4: Napoleon)

A premissa do videojogo em analise, que permite o jogador seguir 0 seu proprio rumo no
cumprimento dos objetivos determinados ao longo da campanha, abre a oportunidade para a
criacdo de narrativas alternativas a realidade histérica abordada nas aulas teoricas, potenciando a
reflexdo sobre esse tipo de cenarios e suas consequéncias para a dinamica geopolitica da Europa
na transicao do século XVIII para o XIX. Além disso, permite um melhor entendimento, de forma
dindmica e imersiva, sobre as movimentag¢fes que marcaram o curso das guerras revolucionérias

e as dificuldades gue os Altos Comandos dos Reinos e Republicas europeias enfrentaram.

As diversas potencialidades pedagdgicas enunciadas sobre este videojogo levariam a que
determindssemos que, para a realizacdo desta sessdo pratica, seriam formados grupos de dois a trés
elementos, distribuidos por oito nagdes diferentes: assim, foi fixado que os grupos 1 e 2 seriam
responsaveis pelo império da Austria, os grupos 3 e 4 ficariam encarregues da Republica de Franca,
0s grupos 5 e 6 iriam orientar a estratégia militar do reino da Prussia e, por fim, os grupos 7 e 8
estariam responsaveis pelo reino da Gra-Bretanha.

A composicdo destes grupos foi ponderada tendo em consideracdo os desempenhos
curriculares dos mesmos, ou seja, foram compostos por um estudante com melhor aproveitamento
curricular e por um estudante com maiores dificuldades: procurou-se, com esta estratégia, que a
associacdo entre dois tipos de estudantes diametralmente opostos gerasse uma relacéo de trabalho

frutuosa, com o estudante mais empenhado e com menos dificuldades, a incentivar o seu colega
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com maiores dificuldades para a superacdo dos desafios presentes no videojogo e a garantir um
esforgo de reflexdo vantajoso para ambos os elementos, na elaboracéo de decisdes a serem tomadas

na gestdo da nacdo que tinham a seu encargo.

Por fim, a sessdo decorreu com a disponibilizacdo, em cada grupo, de um telemdvel
pertencente a um dos elementos, sendo requerido que descarregassem o videojogo através da Play
Store ou da App Store, considerando os dados obtidos através do Questionario de Literacia Digital.

4.2.2 — Impacto Curricular da Sesséo Pratica

A averiguacio dos conhecimentos prévios?® dos estudantes sobre os conteidos da
revolucéo francesa, levou-nos a concluir que ndo tinham esses conhecimentos consolidados de
forma suficiente, sendo que apenas dois dos dezoito estudantes foram capazes de produzir

respostas devidamente fundamentadas, especialmente no que a questao n° 2 diz respeito:

ELH12* — “[...] A revolugdo foi fortemente contestada pois os reinos absolutistas ndo
queriam abdicar dos ideais absolutistas como os privilégios das ordens superiores, a

sociedade hierarquizada e estratificada. [...]".

ELH10 — “[...] A missdo principal era entdo a libertagdo dos povos a estes regimes
[monarquias absolutistas] que os oprimiam e ndo garantiam a liberdade individual devida,
tornando-se este método como um “dever da patria da revolugao” [...] De facto, apds estas
campanhas napolednicas, os ideais iluministas implantaram-se na Europa, desencadeando

uma série de revolugdes liberais e nacionalistas ao longo do século XIX. [...]”.

O nivel de dificuldade dos estudantes para responderem a tarefa de aula distribuida levou
a que fosse autorizada a consulta do manual didatico e de outros recursos, como meios auxiliares
para completarem a ficha: pese embora esta vantagem de que dispunham, a maioria demonstrou-
se incapaz de responder, de forma concreta, a questdo n° 2, na qual deveriam produzir uma resposta
de desenvolvimento onde refletissem sobre as causas e o desenvolvimento das guerras
revolucionérias entre Franca e a Europa. No entanto, verificou-se um desvio do cerne da questéo,

focando-se maioritariamente, por exemplo, nos meios de difusdo do iluminismo.

23 C.f. Anexo 9.
24 As siglas “ELH(Numero)” e “EAV(Numero)” serdo utilizadas doravante neste estudo para identificar respostas dos
estudantes das turmas de Linguas e Humanidades OU de Artes Visuais, preservando-se assim a sua identidade.
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A este conjunto vasto de dificuldades, acresce ainda a auséncia de mobilizacdo da
informacdo contida nos documentos escritos e de produzirem respostas que evidenciam a
dificuldade dos estudantes para sistematizarem as causas que levaram a formacéo das coligacfes

antifrancesas no quadro politico-diplomatico da Europa do século XVIII.

O panorama tracado até aqui pelas respostas dos estudantes fez-nos crer que o videojogo,
pelas potencialidades pedagdgicas ja discriminadas no subcapitulo anterior, poderia agir como um
importante meio de consolidacdo dos conhecimentos, até entdo pouco trabalhados: contudo,
verificou-se que a utilizacdo do mesmo teve pouco impacto no decurso da sessd@o, mantendo-se
ndo sé as dificuldades na integracdo dos contetdos, como também os padrGes comportamentais

verificados nas aulas tedricas.

Os estudantes desta turma ndo demonstraram, desde logo, uma especial motivacao para a
atividade, mantendo-se os problemas de pontualidade caracteristicos da maioria das aulas tedricas.
Por outro lado, as capacidades oculomotoras pouco desenvolvidas dos estudantes, bem como a
pouca concentracdo verificada na leitura do guido de atividade, levou a que demonstrassem severas
dificuldades na dominacédo dos controlos do jogo e na compreensdo da interface (por exemplo, o
que é referente ao recrutamento de novos soldados) sendo necessario que auxiliassemos, de forma
recorrente, e especialmente durante a primeira parte da sessdo, os grupos que fizeram parte da
atividade, clarificando os objetivos a serem cumpridos e de que forma o jogo deveria ser utilizado.

Os fracos niveis motivacionais demonstrados pelos estudantes no decurso da sesséo
levariam a que, tal como nas aulas tedricas, na atividade em analise se verificasse, por um lado, a
ndo dedicacdo de dois estudantes (respetivamente, dos grupos 2 e 4) a pratica de jogo, manuseando
0s seus préprios telemoveis e ndo colaborando com os colegas de grupo, mesmo apés terem sido
advertidos para se concentrarem na atividade em desenvolvimento. Por outro lado, surgiram varios
focos de conversa paralela entre os grupos 1, 2 e 8, por altura da segunda metade da sesséo pratica,
dialogando sobre assuntos da sua vida privada, verificando-se, a partir deste momento, um nivel

de desinteresse consideravel perante o videojogo.

A fraca motivacdo e envolvimento da maioria dos grupos formados para esta atividade,
verificada, por exemplo, na auséncia de comunicacgao sobre quais as estratégias a serem adotadas
e colocadas em prética, levaria a que 0s registos de atividade também carecessem de solidez
reflexiva e de integracdo dos conhecimentos prévios nas representacdes observadas no videojogo.

Assim, a esmagadora maioria dos grupos de trabalho demonstrou-se incapaz de explicar se as
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decisbes que tomaram, ao longo da sessdo, tinham correspondéncia com a realidade historica
estudada ou se, pelo contrério, constituiam um quadro de realidade alternativa.

A integracdo dos conteudos programaticos foi concretizada de forma muito limitada nos
registos de atividade: demonstram-se, na generalidade, capazes de identificar as facdes que
deveriam atacar, justificando essa mesma escolha de forma suficiente, mas ndo descortinam as
razdes que levaram a tal nem tampouco refletem sobre se a sua decisdo levaria a uma vitoria ou a
uma derrota sobre a nacdo atacada. Atentemos ao seguinte exemplo do grupo 8, que foi encarregue

de gerir os recursos diplomatico-militares da Gra-Bretanha:

G82° - “No decorrer da sessdo nos limitamo-nos a atacar todos os territérios rivais e assim,
fomos ganhando mais dinheiro, mais ferramentas e mais comida. O nosso objetivo foi

conquistar aos poucos a Fran¢a”.

Neste pequeno excerto, verificamos que os estudantes deste grupo foram incapazes de
definir uma estratégia concreta para as decisGes que tomadas ao longo da sessao, identificando
apenas o principal inimigo do reino briténico, ou seja, Franga: contudo, a resposta carece de
justificacdo sobre as causas que levaram a tal, reconhecendo 0s estudantes que praticaram ataques
aleatdrios contra uma s6 nacdo. Este € um padrdo que se repete em varios grupos, que inclusive

atacaram reinos aliados sem qualquer tipo de justificacdo para tal ato.

Neste panorama, foi o grupo 5, encarregue dos designios politico-militares do reino da
Prussia, que se destacou mais pela positiva em relacdo aos restantes, sendo capaz de concretizar
um registo exaustivo das estratégias e das dificuldades com que se confrontaram, mobilizando,
para tal, conhecimentos historicos obtidos previamente e que influenciaram a elaboracdo de uma

linha de raciocinio bem trabalhada no manuseamento do videojogo:

G5 - “[...] Compramos uma artilharia pesada e recrutdmos mais generais com o objetivo
de recuperar 0s danos que sofremos, ja que um general francés invadiu a cidade de Berlim.
Conquistdmos um pouco mais do territério de Amesterddo, porém os ingleses também
estavam na tentativa de os conquistar, dificultando assim a nossa vitoria. Enfrentamos
dificuldades em tentar derrotar as tropas francesas que estavam em Berlim, com conquistas
e derrotas ao tentar vencer os generais franceses. [...] O nosso percurso teve fundamento

historico, ja que os franceses eram inimigos da Prassia”.

% A sigla “G(Numero)” sera utilizada doravante neste estudo para identificar respostas dadas pelos grupos formados
quando das sessdes praticas levadas a cabo.
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No decurso da atividade com o videojogo, verificAmos que dois grupos de trabalho (6 e 7)
apresentaram um nivel de desempenho bastante abaixo do expectavel. Destacamos ambos 0s
grupos pela negativa uma vez que foram constituidos, cada um, por um dos estudantes com melhor
desempenho e um dos estudantes com dificuldades mais profundas de aprendizagem: tal como
destacado no subcapitulo anterior, esta escolha deveu-se ao facto de considerarmos crucial
entender de que forma, num formato de trabalho como este, poderiam os estudantes com melhor
desempenho incentivar os estudantes com mais dificuldades a perceberem de forma mais explicita
e concreta 0s contetidos programaticos em analise. Na realidade, verificAmos que ambos os grupos
ndo mobilizaram de forma suficiente conhecimentos sobre a matéria lecionada, limitando-se a
referir quais as nagdes que deveriam ser atacadas, e concretizaram um registo bastante supérfluo

das estratégias adotadas para a superacdo das dificuldades com que se foram confrontando.

G6 — “Comegdmos por reforgar as nossas infraestruturas e exército. Depois disso,
invadimos a Dinamarca e com a ajuda de aliados defendemos e posteriormente

conquistamos a Polonia”.

G7 —“Melhorar todas as infraestruturas. Atacar a Franga. Tropas melhores. Colocar barcos

na fronteira”.

Comparativamente as fichas de conhecimentos prévios, e considerando o desempenho dos
diversos grupos de trabalho ao longo da sessdo com o videojogo, verificAmos que, quando da
realizacdo das fichas de conhecimentos posteriores, 0s estudantes ndo apresentaram, na
generalidade, uma evolucéo significativa em relacdo as dificuldades que apresentavam antes da
sessdo pratica, sendo que a maioria evidenciava ainda conhecimentos mal consolidados sobre o

acontecimento estudado.

Por outro lado, os dois estudantes que conseguiram responder de forma mais assertiva e
fundamentada as questdes da ficha de conhecimentos prévios mantiveram a elevada capacidade
de mobilizagdo dos conteidos abordados. Os elementos do grupo 5 apresentaram, a este respeito,
algumas melhorias em termos da capacidade reflexiva sobre a tematica em analise, respondendo a
questdo n° 3 de forma mais fundamentada e ponderada do que o verificado na questdo n° 2 da ficha
de conhecimentos prévios, apesar de ndo mobilizarem, tal como os seus colegas, conhecimentos

obtidos durante a sesséo, nem exemplificarem as suas respostas com base no mesmo:
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E1G5% — “[...] O imperador conseguiu anexar varios territorios até a Rissia e a
Peninsula Ibérica. Além disso, Napoledo procurou restabelecer a ordem social e
equilibrar a balanca comercial. Estas medidas potencializaram uma melhor

preparacdo para a guerra contra os outros paises europeus’.

E2G5 — “[...] Napoledo revelou ser um bom lider ja que durante o seu poderio, Franca
expandiu o seu territorio, a relevancia e o poder que Franca tinha aumentaram também.
Poucas foram as batalhas que os franceses perderam durante esta época. Mostrando assim
que depois de Napoledo subir ao poder, a guerra de Franca contra a Europa ficou cada vez

mais intensa e Franga obteve, pelo menos nos primeiros anos, grandes vitorias”.

As respostas a questdo n® 3 sdo sintométicas da dificuldade dos estudantes para se
apoderarem eficazmente deste videojogo como um instrumento pedagdgico. Todos os estudantes
demonstram-se incapazes de mobilizar exemplos que tenham observado no videojogo, bem como
de especular sobre um cenario alternativo que pudesse ter marcado este evento histérico, com base
nas suas proprias decisdes aplicadas durante a sessao préatica. Tal exercicio de reflexdo poderia ter
sido concretizado pelo grupo 2 (encarregue de gerir 0 império austriaco) uma vez que, ao contrario
da realidade historica estudada, decidiram focar os seus ataques contra o Império Otomano e a

Poldnia, ao invés de se concentrarem na destrui¢do da Republica de Franga.

Concluimos que a utilizacdo deste videojogo na primeira sessao levada a cabo com a turma
de Linguas e Humanidades, e que tinha por objetivo garantir um grau de consolidacdo dos
conteddos superior ao verificado previamente a sessao pratica, teve um impacto muito limitado: a
generalidade dos estudantes manteve dificuldades em refletir, de forma critica e fundamentada,
sobre 0s conteidos programaticos em analise, além de se demonstrarem incapazes de mobilizar

eficazmente os conhecimentos obtidos atraves do uso do European War 4: Napoleon.

4.3 — Assassin’s Creed

4.3.1 — Metodologia da Sessao Pratica

A primeira sessdo com o videojogo, realizada na turma de Artes Visuais, tinha por principal

objetivo consolidar os conhecimentos das estudantes sobre trés subunidades do modulo 3 de

% A sigla “E(Namero)G(Numero)” serd utilizada doravante neste estudo para identificar respostas de um dos membros
dos grupos formados ao longo das sessdes praticas, e que foram analisadas nas fichas de conhecimentos posteriores.
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Historia da Cultura e das Artes (Cultura do Mosteiro): as Cruzadas & Terra Santa (contextualizagdo
politica), a arquitetura romanica e a arte islamica (caracteristicas artisticas dos locais de culto

edificados neste periodo da Historia).

Assassin’s Creed, baseado num enredo ficticio sobre o secular conflito entre templarios e
assassinos pela dominacdo da Humanidade, coloca os jogadores sob controlo de Altair Ibn-
La’Ahad, o protagonista sirio do primeiro jogo da saga, sendo encarregues de gorar os planos dos
templarios presentes na Terra Santa, através da obtencdo de uma das macds do Eden. Este
videojogo apresenta-se como um recurso pedagogicamente rentavel, ndo em termos da historia
narrada mas sim devido a dimens&o visual sobre 0 tempo e 0 espaco representado, especialmente
no que a arte romanica e islamica diz respeito. Ambientado em trés diferentes cidades (Acre,
Jerusalém e Damasco), torna-se possivel analisar, com as visitas a ficticia Catedral da Santa Cruz

de Acre, a Capula do Rochedo de Jerusalém e a Grande Mesquita de Damasco, 0s varios

componentes arquiteténicos que compbem essas estruturas edificadas.

Fig. 2 — Altair confronta Ricardo, Coracdo de Ledo, antes de retornar a Masyaf para assassinar o

seu mentor, em plena Terceira Cruzada a Terra Santa (4Assassin’s Creed)

Paralelamente ao realismo e pormenor com que estes locais de culto sdo representados,

deparamo-nos com diversos tipos de ambientes sociais em cada uma das cidades: em Jerusalém e
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Damasco, sob dominio islamico, existe um grande sobressalto comercial que envolve os bairros
ricos das cidades, a presenca de soldados turcos, o interdito a entrada nas Igrejas catolicas, a
pregacao de sermdes a favor da acdo militar empreendida por Saladino e a condenacéo da Terceira

Cruzada levada a cabo por Ricardo “Coragao de Leao”.

Por outro lado, Acre é representada como uma cidade martir, destruida pelos combates
entre cruzados e mugulmanos, afetada pelos severos efeitos da peste, praticamente paralisada em
termos socioecondmicos com a prevaléncia de varios mendigos nas ruas da cidade, assim como
cadaveres por sepultar, e envolvida por um céu bastante nublado que acentua os efeitos nefastos

do conflito militar e as poucas perspetivas de qualidade de vida dos residentes neste ndcleo urbano.

Com a aposta a pender sobre as potencialidades visuais do videojogo em relagdo as artes
romanica e islamica, bem como as consequéncias das Cruzadas na Terra Santa, determinamos que
seria vantajoso, para a consolidacdo dos conteldos abordados nesta turma, a utilizacdo da
metodologia adotada por Marcelo Souza Oliveira e Lucas Araljo da Paixdo (2016). Assim,
disponibilizamos um sé computador para a realizacdo da sessdo pratica, cuja gameplay foi
projetada para que toda a turma observasse a atividade e registasse, nas suas folhas, as principais
caracteristicas dos elementos representados: tendo em linha de conta a fraca capacidade do projetor
da sala de aula onde as atividades letivas desta turma decorreram ao longo do ano letivo, decidimos
reservar o auditdrio da Escola para garantir a melhor capacidade de projecdo, facilitando assim o

entendimento das estudantes sobre os elementos observados.

Com a disponibilizacdo de apenas um computador, e a projecdo da gameplay, fixamos, a
semelhanca da metodologia adotada por Marcelo Oliveira e Lucas da Paixdo (2016), que a
utilizag&o do videojogo seria feita por turnos de oito a dez minutos por cada estudante, perfazendo
um total de 80 a 100 minutos: a sessdo obedeceu a uma lista de ordem de participacédo, que teve
em linha de conta a alternancia entre as estudantes que apresentavam maior cultura de jogo e as
que apresentavam menores habitos na sua utilizagdo, com base nas respostas ao Questionario de

Literacia Digital e em conversas informais levadas a cabo no decurso do ano letivo.
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4.3.2 — Impacto Curricular da Sesséo Pratica

A realizagdo da ficha de conhecimentos prévios a primeira sessdo com o videojogo?’, na
turma de 10° AV, evidenciou fortes semelhancas com o que fora observado na turma de 11° LH.
Demonstrando severas dificuldades na consolidacdo dos conteudos programaticos abordados
relativamente a “Cultura do Mosteiro”, foi permitido que as estudantes, na realizagdo desta ficha,
recorressem ao manual didatico e a outros recursos pedagdgicos que considerassem relevantes

para responderem as questdes apresentadas.

Pese embora a vantagem de poderem concretizar a ficha com consulta, demonstraram, nas
respostas registadas, dificuldades significativas na justificacdo dos motivos conducentes ao
movimento das Cruzadas na Terra Santa (questdo n° 1.2), sistematizacdo das caracteristicas da

escultura romanica (questdo n° 3) e comparacao entre as artes islamica e romanica (questao n° 5):

EAV3 — “Os principais motivos que levaram a pregacdo das varias cruzadas fizeram
aumentar o comércio entre o Oriente e o Ocidente, desenvolveram a vida urbana e
favoreceram o contacto com novas formas artisticas e padrBes de vida mais

desenvolvidos”.

EAV1 — “Quatro caracteristicas da escultura roman[anica] com base na imagem é a

escultura monumental nos portais, capitéis, nas arcadas, nos claustros”.

EAV4 — “Na arte romanica cristd podemos encontrar diversas representagdes de icones,

enquanto a arte islamica € contra a representagao figurativa”.

A par com as notdrias dificuldades em produzir respostas bem fundamentadas, onde se
identificassem os motivos das Cruzadas a Terra Santa ou as caracteristicas da escultura romanica,
bem como se comparassem as artes islamica e romanica, ficou evidente, tal como é percetivel nas
respostas acima transcritas, a dificuldade para mobilizarem informagéo presente no documento
escrito da questdo n°l e da imagem da questdo n°3. Posto isto, concluimos que, previamente a
sessdo com 0 videojogo, os conhecimentos das estudantes, relativamente aos conteludos
programaticos relacionados com a arte da Alta Idade Média e com o movimento das Cruzadas a

Terra Santa, se encontravam mal consolidados.

O cenério tragado pelas fichas de conhecimentos prévios, associado aos resultados

descritos sobre a primeira sessdao com a turma de 11° LH e o facto de a turma de 10° AV apresentar

27.C.f. Anexo 13.
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severas dificuldades de participacéo e sistematizacdo de informacéo, levaram-nos a acreditar que
a sessdo pratica com o videojogo, apesar de ndo servir como uma estratégia de consolidacao de
conteudos, dado que os mesmos ndo tinham sido retidos pelas estudantes, poderia funcionar como

uma oportunidade para rever esses mesmos conteudos, assegurando a sua efetiva assimilagéo.

Ao contrario do verificado na sessdo pratica com a turma de 11° LH, o videojogo atuou,
nesta turma, como um elemento motivacional, tendo as estudantes, na sua maioria, chegado
antecipadamente ao auditério da Escola antes de a sessdao comecar, demonstrando curiosidade
sobre que tipo de jogo seria utilizado e quais as suas capacidades graficas. Apesar deste manifesto
interesse inicial por uma estratégia pedagdgica nova, a motivacdo ao longo da sessdo, demonstrada
através da concentracdo na gameplay e da participacgdo ativa, quer colocando davidas, quer fazendo
comentarios, foi tendencialmente diminuido: originaram-se, assim, focos de conversa paralela, por
vezes disruptivos, entre as estudantes, que foram, no entanto, pouco duradouros. Devemos, a este
respeito, notar que a metodologia utilizada para esta sessao pratica pode ter sido um dos elementos
que conduziu a esta gradual desconcentracdo por parte das estudantes, uma vez que tiveram

oportunidade de utilizar o videojogo apenas entre oito e dez minutos.

A pouca consolidacdo dos conteldos programaticos demonstrada pelas estudantes nas
fichas de conhecimentos prévios resultou na necessidade de uma elevada diretividade ao longo da
sessdo pratica para que as mesmas compreendessem quais 0s elementos fundamentais que
deveriam ser analisados, sendo, por varias vezes, necessario explicitar quais as caracteristicas
presentes em determinados espacos de culto, por exemplo. Apesar deste auxilio mais pronunciado
em determinados momentos da sessao, privilegiou-se sempre o incentivo as estudantes para que
chegassem individualmente ou em grupo a resposta desejada, quer identificando as caracteristicas

artisticas, quer analisando o tempo e 0 espaco histéricos representados.

Deste acompanhamento, levado a cabo ao longo da sessao, resultou que, nos registos de
atividade, as estudantes produzissem maioritariamente uma transliteracdo literal da explicacdo
levada a cabo por nds no decorrer da aula. Verificamos, a este propdsito, que a analise relativa a
Cupula do Rochedo de Jerusalem, onde estava representada a arte islamica, foi alvo de uma
caracterizacgdo bastante robusta por parte das estudantes que demonstraram, quando da visita a este

local de culto, uma boa capacidade oral para identificarem as principais caracteristicas da estrutura.

EAV4 — “Na Cuapula do Rochedo podemos ver em pormenor que nao existem
representacbes de figuras vivas como plantas ou pessoas e Sdo0 estritamente

decoradas com figuras geométricas com cores primdrias. Presenga de arabescos”.
67



Jorge Santos Gamificacdo Digital no Ensino de Histéria

Por outro lado, a anélise relativa ao Mosteiro de Santa Cruz de Acre e as igrejas romanicas
de Jerusalém e de Acre, foi concretizada de forma bastante supérflua, demonstrando dificuldades

na identificacdo das suas caracteristicas arquitetonicas, internas e externas, e escultoricas.

EAV8 — “Depois de andarmos um bocado chegamos a Catedral de Santa Cruz
decorada com varios arcobotantes e contrafortes. Mais a frente encontramos o Castelo do

Rei Ricardo Coragao de Ledo. [...]".

Acresce a esta dificuldade de caracterizacdo da arte romanica, a dificuldade em analisar o
meio envolvente, sendo incapazes de localizar, no tempo e no espaco, a acdo representada no
videojogo a luz dos acontecimentos historicos ocorridos nas cidades visitadas: apenas duas
estudantes conseguiram efetivamente identificar elementos dispersos sobre a vida social

representada, apesar de ndo enunciarem o acontecimento histérico em curso.

EAV?2 —“0O ambiente da cidade [Jerusalém] ¢ sombrio. [...] Pela rua vemos pessoas a levar
mercearias, varios mendigos e guardas. [...] A cidade deveria ser cristd mas estd nas
maos dos mugulmanos. [...] Mulheres usam roupas até cobrir o corpo todo (hijab). [...]".
EAV4 — “Os monumentos cristdos estdo fechados e sdo protegidos por soldados

mugculmanos pois a Unica religido permitida era a religido islamica. [...]".

Relativamente a sessdo pratica realizada com o videojogo Assassin’s Creed, consideramos
importante fixar que as estudantes desta turma, a semelhan¢a do que ocorreu na primeira sessao
com a turma de 11° LH, demonstram algumas dificuldades na coordenacdo oculomotora que
prejudicaram ndo s6 a compreensdo de como deveriam utilizar os controlos do videojogo mas
também a fluidez da prética de jogo levada a cabo e consequente reflexdo conjunta, entre as

estudantes e o professor.

A este respeito, frisamos, novamente, que a metodologia adotada para esta sessdo pratica
facilita este tipo de inconvenientes, uma vez que o tempo de jogo disponibilizado para cada
estudante é bastante curto para a efetiva dominagdo dos controlos do jogo: no entanto, em face das

limitacOes de hardware da Escola, afigurou-se como a tnica solugéo viavel para a sua execugao.

Ap0s a sessdo pratica, a realizacdo da ficha de conhecimentos posteriores foi, a semelhanca
do sucedido na primeira sessdo com a turma de 11° LH, levada a cabo sem necessidade de as
estudantes recorrerem ao manual didatico ou a outros recursos pedagogicos para resolverem a
ficha em questdo, o0 que representa, por si s6, uma importante evolucdo na consolidagdo dos

conhecimentos relativos ao modulo da “Cultura do Mosteiro”.
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As respostas das estudantes as questdes que compuseram a ficha de conhecimentos
posteriores evidenciaram, desde logo, uma progressao positiva na capacidade de comparagéo entre
as artes islamica e romanica, aprofundando a caracterizagdo entre ambos os estilos artisticos, bem

como as suas semelhancas e diferencas, em casos mais particulares.

Por outro lado, verificamos a manutencéo das dificuldades das estudantes em explicarem
0s motivos que conduziram ao movimento das Cruzadas a Terra Santa, pelo que o videojogo ndo
contribuiu de forma explicita para esclarecer esta problematica. A par com tal, temos ainda a
mobilizacdo de conhecimentos obtidos ao longo da sessdo com o videojogo, especialmente na
questdo n° 3, onde é requerida uma comparacao entre os estilos artisticos islamico e romanico:
contudo, ndo exemplificam claramente o que foi observado, limitando-se a enunciarem

caracteristicas que foram sendo explicitadas no decorrer da atividade:

EAV6 — “No videojogo pude observar que as Mesquitas Islamicas baseavam-se mais em
formas geométricas, em planta octogonal, com o uso de mais cores (frias), janelas, arcos
em ogiva e a utilizacdo de ouro engquanto nas Igrejas Romanicas eram em forma de cruz
latina (simbolizando a crucificacdo de Cristo), utilizavam arcos de volta perfeita, abobadas

de berco, vitrais, portais e poucas janelas, sendo o seu interior mais escuro”.

Por fim, e retomando a evolugédo geral positiva no desempenho escrito das estudantes,
importa referir que as trés estudantes que apresentaram maiores dificuldades na caracterizacdo e
concetualizacdo dos conteudos relativos a arte da Alta Idade Média e do movimento das Cruzadas
a Terra Santa, ndo foram capazes de superar as suas dificuldades prévias, pelo que o videojogo,

nestes casos em particular, ndo teve qualquer efeito significativo.

EAV9 — “As Igrejas Cristds usam a arte figurativa de maneira a retratar acontecimentos
biblicos enquanto as Mesquitas Islamicas usam a arte aniconista usando elementos

vegetalistas, figuras geométricas e também caligrafia com frases do Corao”.

4.4 — 911 Operator

4.4.1 — Metodologia da Sessao Pratica

O videojogo 911 Operator constituiu a segunda sessdo com videojogos em ambas as
turmas, tendo precedido, como referido no capitulo Ill, a visita ao Quartel dos Bombeiros
Voluntarios de Miranda do Corvo: ambas as estratégias inseriram-se numa logica de Cidadania,
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tendo por objetivo fundamental levar os estudantes a contactarem com a realidade quotidiana dos
operacionais dos trés ramos de socorro, compreendendo a sua importancia vital para o bom
funcionamento da sociedade, com especial destaque para cenarios de catastrofe como incéndios

florestais de grande dimensdo, que assolam 0 nosso pais anualmente.

O videojogo em analise é baseado numa mecénica de 2D, onde 0 jogador devera assumir
o0 papel de um operador telefénico de um Centro Distrital de Operac¢des de Socorro: ao seu encargo,
tera os trés ramos de socorro, ou seja, 0 corpo de Bombeiros, o corpo de Policias e o INEM.
Utilizando a tecnologia do Google Maps, este videojogo permite que o jogador seja destacado para
qualquer localidade do mundo, quer seja Nova lorque ou Miranda do Corvo, desde que permaneca

conectado a internet.

INFO

=

COLLAPSED HOUSE @ D

A HOUSE HAS COLLAPSED AFTER THE EARTHQUAKE.

NEED FOR MEDICAL ASSISTANCE: |
MJURED:

237 GUERRERO STREET

IGNORE

WAIT

INCIDENT

No lUNIT | REPORT | TIME

8 @ BUILDING ON FIRE 124

Fig. 3 — Turno de trabalho durante o cenério de catastrofe de Sdo Francisco (911 Operator)

Uma vez destacado para essa cidade ou vila, o jogador devera gerir varios recursos, que
incluem viaturas, operacionais e equipamento, distribuidos por equipas de intervencdo rapida:
estas, serdo fundamentais para a resolugéo das diversas ocorréncias que vdo surgindo ao longo do
turno em que o operador se encontra a trabalhar, que podem ir desde uma simples entorse até um

cenario catastrofico de um sismo de alta magnitude.
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A par com a gestdo, em tempo real, das equipas de intervencdo, que deverdo ser
despachadas para as diversas ocorréncias emergentes, o jogador devera também atender varias
chamadas telefénicas de pedidos de socorro: para tal, devera escolher, ao longo do dialogo, uma
de trés opc¢Oes de resposta, averiguando a localizacdo da ocorréncia, a existéncia de feridos ou
mortos, como se desenvolveu e se ainda esta em curso, entre outras informacdes relevantes para
as equipas de intervencgéo. Estas chamadas, note-se, sdo um dos pontos altos do videojogo, uma
vez que o jogador deve ter muita atencdo a tudo o0 que esta a ouvir, discernindo se é efetivamente
uma ocorréncia ou ndo, se, em cenarios de catastrofe, é urgente enviar uma equipa de intervencao

e Se a pessoa que contactou o 112 se encontra em perigo de vida ou ndo.

Considerando a elevada complexidade do videojogo, e tendo consciéncia de que o trabalho
operacional funciona em rede, com a colaboracdo entre varios elementos de diversos ramos de
socorro, decidimos que a realizacao das sessdes praticas funcionaria com a formacéo de grupos de
trabalho (“Brigadas”), constituidos por trés a quatro estudantes. A organica destas “Brigadas” foi
constituida de acordo com um critério de selecdo assente em trés niveis (desempenho,
comportamento e concentracdo demonstradas ao longo das aulas tedricas), garantindo assim o
maior equilibrio possivel nos grupos, com os estudantes mais empenhados e com maiores indices
de concentragdo e empenho a, teoricamente, motivarem os seus colegas com maiores dificuldades

na compreensao e préatica de jogo.

Este conjunto de “Brigadas” foi destacado para diferentes cidades onde se confrontariam
com desafios e cenarios de catastrofe distintos: desta feita, na turma de 10° AV, a B1 foi destacada
para a cidade de Detroit, onde lidou com uma série de incéndios florestais e urbanos ap6s um
acidente numa fabrica de pirotecnia; a B2 foi destacada para a cidade de Sdo Francisco, onde se
confrontaria com um cenario de um sismo de alta magnitude; e a B3 foi destacada para a cidade
de Albuquerque, onde deveria desmantelar uma rede de narcotrafico. No caso da turma de 11° LH,
a B1 foi destacada para a cidade de Detroit, a B2 para a cidade de Sdo Francisco, a B3 para a
cidade de Albuquerque e a B4 para a cidade de Boston, onde ficou encarregue de conter 0s
protestos raciais que rebentaram apds o assassinato de um jovem afroamericano por um policia

norte-americano e, posteriormente, colocar termo aos motins que eclodiram na cidade.

Para o sucesso desta estratégia, foram disponibilizados trés computadores (no caso da

turma de 10° AV) e quatro computadores (no caso da turma de 11° LH), nos quais o videojogo foi
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executado de forma fluida e sem quebras significativas de frames por segundo? apés a averiguagao
do hardware dos mesmos, uma excecdo em relagcdo aos restantes videojogos que compdem o
estudo em analise. As brigadas foram autorizadas a fazer um jogo livre, utilizando estratégias
ponderadas em grupo para a preparacdo das equipas de intervencdo, resolucdo das ocorréncias e

orientacOes prestadas através das chamadas telefonicas.

4.4.2 — Impacto Curricular da Sesséo Pratica

As sessdes praticas com o videojogo 911 Operator decorreram, em ambas as turmas, em
dias e espacos diferentes, pelo que, tendo em consideracédo este fator e a forma distinta de como
0s estudantes de ambas as turmas encararam e apoderaram do videojogo, decidimos dividir este
subcapitulo em duas partes, uma dedicada a sessdo e resultados da ficha de conhecimentos
posteriores com a turma de 10° AV e outra dedicada a sessdo e resultados da ficha de

conhecimentos posteriores com a turma de 11° LH.

4.4.2.1 — 10° Ano de Artes Visuais

A sessdo realizada com esta turma contou com a distribuicéo das estudantes por trés grupos
distintos, compostos por trés elementos (B1 e B2) e por dois elementos (B3). No inicio da sessdo
pratica, verificimos que a generalidade dos grupos, a semelhanca da primeira sessdo com o
videojogo, apresentavam algumas dificuldades no entendimento dos controlos e do cumprimento
dos objetivos enunciados no guido de atividade: tais dificuldades foram mais notoérias na B3 uma
vez que, para além de ndo terem preparado as suas equipas de interven¢do previamente ao inicio
do turno de trabalho, também iniciaram a partida sem prestarem atencdo a explicacdo das

mecanicas de jogo e do uso da interface do mesmo.

O arranque da sessdo ficou marcado, mais uma vez, pela necessidade de as estudantes
serem direcionadas para a forma correta como o videojogo deveria ser utilizado e como deveriam
interagir com os diversos elementos que o compunham, especialmente no que as chamadas

telefonicas e a mobilizacdo dos meios operacionais diz respeito: no entanto, ao longo da sesséo,

2 Segundo 0 “Rene. E Laboratory” trata-se de uma unidade de medida correspondente ao nimero de imagens exibidas
num segundo: no caso de um videojogo, a capacidade técnica do hardware de um computador influencia a quantidade
de frames que sdo processados a cada segundo, influenciando tal a fluidez da forma como o recurso digital é
processado. Link de acesso: https://www.reneelab.biz/frames-por-segundo-ou-quadros-por-segundo.html.
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estas dificuldades iniciais foram-se esbatendo, demonstrando as estudantes destreza na sua

atividade operacional.

As estudantes dos diferentes grupos demonstraram, ao longo da sesséo pratica, um grande
sentido de responsabilidade e de seriedade, procurando resolver as ocorréncias o0 mais rapidamente
possivel, com base quer nas dicas do manual de instruc@es distribuido no inicio da sess&o0?°, quer
através de conhecimento tacito sobre a forma como se deveria proceder, em face de determinadas

ocorréncias, especialmente quando tal implicava dar indicac6es por via telefénica.

Assim, verificou-se um elevado nivel de comunicacdo entre os membros dos diversos
grupos, que delinearam entre si estratégias para a gestdo dos recursos ao seu dispor, especialmente
nos cenarios de catastrofe onde se demonstraram afetadas emocionalmente por determinados

dilemas morais que tiveram de resolver.

B230 — “Usamos uma estratégia de vermos onde estavam os carros que poderiam auxiliar
no menor espago de tempo possivel. Fizemos um parto por telemdvel ajudando o pai da

crianga a fazer o parto e depois a crianca a respirar”.

O elevado nivel de comunicacao entre os membros dos trés grupos, e a preparacao prévia
que concretizaram a partir da segunda metade da sessdo, ndo foi, contudo, registada de forma
suficiente nas folhas de atividade, explicando as estratégias adotadas e as dificuldades sentidas de
forma bastante supérflua, constituindo assim um dos poucos pontos negativos demonstrados ao

longo desta sessao, que ficou marcada por altos niveis de motivacgdo, interesse e empenho.

O interesse demonstrado pelas estudantes, relativamente ao videojogo, ndo se limitou a
pratica de gameplay levada a cabo durante a sessdo: quando do fim da aula, as estudantes
debateram entre si as suas experiéncias, refletindo sobre os cenarios de catéstrofe, enquanto uma

destas adquiriu o videojogo, por conta propria, para que o pudesse jogar em casa.

Ao longo da sessdo pratica, a Brigada 2 foi a que mais se destacou na sua capacidade de
organizacéo das equipas de intervencdo, na seriedade e empenho com que enfrentaram a situagao
operacional, e as chamadas telefonicas, e no estabelecimento de uma vasta pandplia de estratégias,

acordadas em conjunto, fruto de uma comunicacao bastante ativa e constante.

2 Link de acesso ao manual 911 Operator da nossa autoria, utilizado em ambas as sessdes:
https://drive.google.com/file/d/1scVxQDhwQ7x9grfnUoDsHmUgZinouJHK/view?usp=sharing

30 A sigla “B(Numero)” sera utilizada doravante para identificar a Brigada formada ao longo da sessdo pratica com o
videojogo 911 Operator.
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A capacidade das estudantes deste grupo para levarem a cabo uma préatica de jogo bem
ponderada e cuidada levaria a que, nas suas respostas a ficha de conhecimentos posteriores,
demonstrassem capacidade para mobilizar, direta ou indiretamente, 0os conhecimentos obtidos ao
longo da sessdo e elementos observados, enriquecendo desta forma as suas respostas e
demonstrando que o videojogo atuou como um elemento clarificador do que € e no que consiste a

atividade operacional quotidiana:

EAV6 — “Nessas situagdes, os servigos de emergéncia organizam-se da melhor forma
possivel, tentando sempre obter sucesso, tendo como prioridade salvar o maximo de
pessoas possiveis e depois os seres vivos. Para conseguirem fazer bons salvamentos,
necessitam de boa comunicacdo, boa organizacdo, tanto veiculos como todos os

instrumentos, bons materiais ¢ sempre tudo em bom estado e funcional”.

Por outro lado, as estudantes que compuseram os grupos 1 e 3, e que demonstraram maiores
dificuldades no estabelecimento de estratégias e no manuseio do videojogo, especialmente durante
os cenarios de catastrofe onde ndo conseguiram gerir, de forma eficaz, os seus recursos
operacionais, evidenciaram fortes dificuldades na clarificacdo das suas opinides com base no
videojogo ou na visita de estudo aos Bombeiros Voluntarios de Miranda do Corvo: assim, ndo
foram capazes de exemplificar as suas respostas com base nos elementos observados, mantendo o

padrdo de desempenho verificado na primeira sessao prética.

EAV8 — “Outro caso em que podemos demonstrar o incrivel trabalho agora dos
profissionais de salde é na pandemia de covid-19 que dura hd dois anos mas que
gracas a muitos médicos e enfermeiros tem estado a melhorar. E ndo nos podemos

esquecer dos policias que todos os dias trabalham arduamente para combater o crime”.

Posto isto, concluimos que, em casos individuais, principalmente as estudantes da Brigada
2, 0 videojogo atuou como uma via de clarificagdo da atividade operacional levada a cabo pelos
diversos meios de socorro, beneficiando assim de uma perspetiva visual e auditiva sobre o

quotidiano profissional de um operador de um CDOS.

4.4.2.2 — 11° Ano de Linguas e Humanidades

A segunda sessdo pratica levada a cabo com a turma de 11° LH ficou marcada, a

semelhancga da primeira sessdo, pela insuficiéncia desta estratégia pedagdgica atuar como um
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elemento motivacional significativo: a maioria dos estudantes néo entrou antecipadamente na sala
de aula, mantendo os padrées de assiduidade habituais ao longo das aulas tedricas, além de terem

demorado varios minutos a sentarem-se nos lugares definidos e a iniciarem a atividade.

Considerando as dificuldades evidenciadas pelos estudantes na primeira sessdo pratica
relativamente a compreensdo da premissa do videojogo e a forma como o mesmo devia ser
utilizado, procurdmos acautelar estes problemas na segunda sessao prética, pedindo aos estudantes
que, nos primeiros cinco minutos, lessem o guido de atividade e que o fossem consultando ao
longo da sessdo, caso tivessem alguma questdo. Apesar desta adverténcia inicial, as dificuldades
limitativas provocadas pela baixa coordenagdo oculomotora e do funcionamento do videojogo,
especialmente a mobilizacdo de veiculos e resolucdo de chamadas telefonicas, marcaram a
primeira metade da sessdo, com a necessidade de esclarecimentos sucessivos sobre a forma como

os controlos funcionavam e os objetivos que deveriam ser cumpridos.

A par da falta de motivacdo inicial suscitada pelo videojogo e a manutencdo das
dificuldades oculomotoras, assim como do dominio do videojogo no cumprimento dos objetivos
enunciados no guido de atividade, verificAmos que um ndmero significativo de estudantes se
encontrava alheado da atividade, dos quais trés permaneceram, durante toda a sessao, num papel
absolutamente passivo, sem colaborarem com os seus colegas de grupo. Este cenario foi mais
notério na Brigada 2, onde dois dos seus elementos estiveram, do inicio ao fim da sessdo, em
conversas paralelas e a manusearem os seus telemoveis, levando a que os restantes colegas de

grupo ficassem exclusivamente encarregues do registo de atividade e do uso do videojogo.

O videojogo utilizado para esta sessdo pratica, pela natureza dos seus conteudos e pela
teméatica que aborda, implica forcosamente um trabalho de equipa coordenado para o
estabelecimento de estratégias e para a resolucdo de ocorréncias que implicam escolhas morais
bastante complexas, nomeadamente em cenarios de catastrofe. Contudo, a maioria dos grupos
escolhidos para esta sesséo apresentaram fortes dificuldades de comunicagéo entre si, levando a
cabo uma pratica de jogo praticamente sem estrategia definida, que levou frequentemente a turnos
de trabalho em que a gestdo dos recursos e a resolugdo das ocorréncias fossem marcados por

indices bastante baixos de eficécia.

A Brigada 1 foi a que, neste quadro, se destacou pela positiva, apresentando ndo s6 uma
tendencial capacidade para encarar o videojogo de forma séria consoante as ocorréncias mais

tragicas com que se iam deparando, mas também, e fundamentalmente, nos elevados niveis de
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comunicacdo entre os seus elementos para o estabelecimento de estratégias que levassem a

resolugdo das ocorréncias no decurso do cenario de catéstrofe:

B1 — “Comeg¢amos por, no inicio, criar novas equipas e melhora-las, dando-lhes acesso a
mais equipamento. Durante o jogo fomos pausando o tempo para conseguirmos responder

a todas as ocorréncias”.

Os restantes grupos, em virtude do pouco empenho demonstrado por alguns dos seus
elementos, apresentaram dificuldades na especificacdo das estratégias adotadas, registando as
mesmas de forma basica perante a complexidade do videojogo em si. Destacamos, a este propdsito,
a resposta da Brigada 3 a questdo n° 4 uma vez que, a par com a Brigada 1, foi das Unicas que
especificaram as estratégias levadas a cabo ao longo da sessao:

B3 — “Dificuldades: falta de meios e operacionais. Estratégias: enviar os meios que se

encontravam mais perto do local da ocorréncia para facilitar a sua resolugao”.

O encerramento da sesséo pratica ficou marcado por um momento importante em termos
da motivacao e da imersdo geradas pelo videojogo: ao contrério da generalidade dos estudantes,
que abandonou a sala de aula mesmo sem terem terminado 0s seus turnos de trabalho, trés
estudantes (dois da Brigada 1 e um da Brigada 2) mantiveram-se em atividade, procurando concluir
0s seus cenarios de catéstrofe e verificar se tinham, ou néo, sido promovidos em virtude do esfor¢o

levado a cabo ao longo da sesséo.

As respostas a ficha de conhecimentos posteriores demonstraram que 0s estudantes que se
empenharam mais fortemente na atividade levada a cabo, especialmente os pertencentes a Brigada
1 onde, frisamos, se verificou um elevado nivel de comunicacéo, e se mantiveram mais imersos
no cumprimento das tarefas propostas no guido de atividade, foram capazes de responder de forma
mais assertiva, mobilizando paratal, direta ou indiretamente, observacdes e conhecimentos obtidos

ao longo da sessao.

ELH5 — “No jogo 911 Operator o principal problema que enfrentdmos foi a falta
de meios para conseguir responder a todas as ocorréncias, tendo assim que por essas
ocorréncias em espera e fazer outras que pareciam mais urgentes, claro que ndo é a preto e
branco, e muitas vezes as ocorréncias que nem eram de grande importancia, passavam a
ser urgentes por causa de uma evolucéo da situacdo em si, assim como acontece na vida

real”.
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A generalidade das respostas a esta ficha de conhecimentos posteriores denota que 0s
estudantes, por um lado, conferem a devida importancia aos meios de socorro mas, por outro, ndo
conseguem utilizar argumentos diversificados e fundamentados de maneira mais cuidada para
exemplificar a sua opinido: € recorrente, por exemplo, o foco nos incéndios de Pedrogdo Grande
e nos incéndios ocorridos a 15 de outubro de 2017, apesar de ndo explorarem, com a devida
profundidade, esses acontecimentos dramaticos da historia nacional.

Paralelamente a maioria das respostas dadas pelos estudantes, e que se pautaram
maioritariamente pelo esmiucamento da importancia da atividade operacional, encontramos uma
estudante, pertencente a Brigada 1, que, na sua resposta, se demonstrou bastante critica a propdésito
do comando dos operacionais no decorrer de ocorréncias significativas, mobilizando indiretamente

a sua propria experiéncia ao longo do cenario de catastrofe:

ELH8 — “[...] erro humano que nos leva muitas das vezes a tragédias e a longos
processos de averiguacdo de culpas que se arrastam por varios anos e normalmente
ndo dao em nada. Por isso a meu ver deveria ser revisto quem estd no comando e

verificar se sdo os mais adequados e qualificados para o trabalho™.

Posto isto, concluimos que o videojogo, apesar de encarado com pouca motivacao e
aborrecimento por alguns estudantes, atuou como uma perspetiva visual e auditiva elucidativa
sobre a forma como a atividade operacional se desenvolve: apesar de as respostas terem sido, na
sua maioria, vagas e sem mobilizacdo significativa do videojogo, verifica-se que todos o0s
estudantes conseguiram refletir eficazmente sobre a questdo presente na ficha de conhecimentos

posteriores.

4.5 — Assassin’s Creed I1

4.5.1 — Metodologia da Sessao Pratica

A sequela do primeiro videojogo da saga Assassin’s Creed mantem o foco na premissa
base da luta secular entre assassinos e templarios pelo controlo do mundo e a busca incessante pela
Maca do Eden, fundamental para vergar os povos do nosso planeta a vontade dos templarios: no
entanto, a acdo passa-se agora na Italia Renascentista dos séculos XV e X VI, focando-se na historia

de vinganca levada a cabo por Ezio Auditore, apos 0 assassinato de seu pai e dos seus dois irmaos.
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Ambientado em duas cidades (Veneza e Florencga) e trés vilas (Forli, San Gimignano e
Monterrigioni), Assassin’s Creed II oferece ao jogador a oportunidade de visitar locais t&o
importantes da arte renascentista como a Catedral de Santa Maria das Flores, o Palacio Médici-
Riccardi, o Hospital dos Inocentes, a Igreja de Santa Maria Assuna; de perceber o modo de vida
da burguesia mecenética, com a visita a Villa Auditore na localidade de Monterrigioni, onde podera
visualizar uma série de quadros produzidos por artistas do Renascimento; de contactar diretamente
com personagens iconicas do renascimento italiano, como Leonardo da Vinci, Rodrigo di Borgia,
Lourenco de Médici, Maquiavel e Savonarola; e de experienciar eventos marcantes deste periodo
historico, como a tentativa de assassinato de Lourenco de Médici, o Carnaval veneziano, a tomada
de poder da cidade de Florenca por Savonarola ou as invencdes produzidas por Leonardo da Vinci,

as quais o jogador tem a oportunidade de experimentar ao longo da sua gameplay.

y .

B.($JEAGLE VISION
e OROP

Fig. 4 — Ezio Auditore, no telhado de um edificio, observa a Catedral de Santa Maria das Flores
e 0 Campanile de Giotto (4ssassin’s Creed II)

A semelhanca do verificado no primeiro jogo da saga, também o Assassin’s Creed II atua
como um poderoso instrumento pedagdgico para oferecer uma dimensao visual do que consistiu
o0 renascimento italiano e de quais as caracteristicas da arte renascentista, em termos arquiteténicos
e plasticos: quer o fervilhar econdmico das cidades de Veneza e de Florenca, quer as construcdes

simples mas monumentais baseadas no racionalismo geométrico e na harmonia matematica,
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passando pela profundidade geométrica e o gosto pelos motivos mundanos nas pinturas presentes
na Villa Auditore de Monterrigioni, representam claramente a forma como este fenémeno

sociocultural se desenvolveu na Peninsula ltalica.

Considerando as capacidades pedagdgicas semelhantes entre os videojogos escolhidos para
a primeira e para a terceira sessdes praticas com a turma de 10° AV, optdmos pela manutencao da
metodologia utilizada na primeira sessdo. Ou seja, foi disponibilizado um s6 computador, devendo
as estudantes, de forma alternada, jogar por um periodo maximo de oito a dez minutos: enquanto
tal decorria, as restantes estudantes deveriam registar, nas suas folhas de atividade, as respostas as
questBes relativas ao ambiente envolvente de Monterrigioni, San Gimignano e Florenca e as

caracteristicas dos locais visitados.

Por fim, e seguindo a linha metodoldgica da primeira sessdo, a ordem de participacdo das
estudantes nesta sessdo com o videojogo obedeceu a uma lista previamente definida, que teve em
linha de conta a proficiéncia das estudantes no manuseamento de videojogos evidenciada nédo s6
nos questionarios de literacia digital, como também em conversas informais levadas a cabo ao

longo do ano letivo.

4.5.2 — Impacto Curricular da Sessdo Prética

A realizacdo da ultima sessdo no ambito deste estudo levou a realiza¢do de mais uma ficha
de conhecimentos prévios, onde procurdmos averiguar 0s conhecimentos das estudantes da turma

de 10° AV sobre os conteddos abordados no moédulo 5 “Cultura do Palacio”.

A semelhanca da primeira aula prévia realizada com esta turma, e apesar de a ficha de
conhecimentos ter sido realizada poucos dias antes do teste de avaliacdo sumativo de final do
periodo, as estudantes demonstraram, na generalidade, dificuldades severas em responder as suas
questdes, requerendo a utilizacdo do manual didatico e de outros recursos pedagdgicos que as

pudessem auxiliar.

Contudo, ao contrario do verificado no momento prévio a primeira sessdo com o videojogo,
uma das estudantes desta turma destacou-se pela positiva, ao responder, de forma fundamentada,
as questdes da ficha de conhecimentos, sem recurso a qualquer instrumento pedagogico, uma
excecdo em relacdo a restante turma. A estudante em causa demonstrou uma evolucgdo bastante

positiva em comparagdo com o desempenho demonstrado nas fichas de conhecimentos, prévios e
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posteriores, da primeira sessdo pratica: na resposta a questdo n° 3, podemos verificar a
consolidacdo satisfatoria dos contetdos programaticos demonstrada pela estudante, na qual era

requerida a analise da pintura “A Flagelacao de Cristo” de Piero della Francesca:

EAV4 — “Uso da perspetiva como podemos reparar pela direcdo do piso (todas as
linhas se encontram num ponto de fuga dando profundidade ao quadro). Tema religioso
(Jesus Cristo estd a ser chicoteado no segundo plano). Naturalismo (poses naturais com
nocdo de movimento e anatomia). Pensamento ldgico (representacdo do mundo tal como o

veem).”

No geral, as estudantes, a excecdo do caso particular mencionado, demonstraram
dificuldades principalmente na caracterizacdo da pintura e da arquitetura renascentistas, sendo
incapazes de, na producdo das suas respostas, mobilizarem eficazmente os documentos (figuras)
anexos as questdes: o foco primordial era dado a aspetos gerais que, por vezes, ndo estavam sequer

presentes na pintura ou edificio em analise.

Por outro lado, o recurso ao manual didatico e a outros materiais pedagogicos levaria a que
um numero consideravel de estudantes produzisse respostas, principalmente as questfes
relacionadas com o renascimento e 0 mecenato, que eram cépias parciais ou totais da explicacédo
presente nos instrumentos consultados para a resolu¢do da ficha, demonstrando assim a

profundidade das suas dificuldades relativamente a estes contelldos programaticos:

EAV3 — “O renascimento da época moderna foi um importante movimento cultural,
artistico e cientifico que despontou em Italia nos séculos XV e XVI, marcando a transi¢ao
da Idade Média para a Idade Moderna. O Renascimento tem como caracteristicas: a
valorizacdo da Antiguidade Cléssica e da cultura greco-romana; o reconhecimento das

capacidades do ser humano [...]".

Concluimos que, previamente a sessdao pratica com o videojogo, as estudantes, além de
apresentarem conhecimentos mal consolidados sobre a pintura e a arquitetura renascentistas,
mantinham, na generalidade, dificuldades em recorrerem aos seus conhecimentos teoricos na
analise dos casos praticos, enunciando caracteristicas que, frequentemente, ndo se encontravam

presentes nos casos em analise.

A realizacdo da terceira sessdo pratica com a turma de 10° AV néo foi bem sucedida devido
a dois graves problemas que impediram a sua concretizagédo tal como fora planificada e de acordo

com a metodologia adotada para as sessdes com 0s videojogos de Historia nesta turma.
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O primeiro problema esteve relacionado com o hardware utilizado no decurso da sesséo:
0 computador disponibilizado, que se encontrava a realizar um conjunto de atualizacGes
cumulativas do Windows 10, ndo estava a funcionar devidamente, demorando largos minutos na
conclusdo das suas tarefas, prejudicando assim a taxa de frames por segundo do videojogo
utilizado. A par com este problema, que nos é alheio e 0 qual ndo conseguimos evitar, acresceu
ainda o mau contacto entre o cabo HDMI e o transformador que fazia a ligagdo entre o computador
e o projetor do auditdrio da Escola, resultando na impossibilidade de o videojogo ser efetivamente

projetado para que a turma pudesse observar a gameplay ao longo da sessao.

O conjunto dos problemas relacionados com o hardware utilizado nesta sessdo pratica
levaria a que despendéssemos largas dezenas de minutos a tentar resolver esta questdo, apenas
possivel ap6s 60 minutos da aula ja terem sido cumpridos: apds uma hora de tentativas, e com
auxilio do professor informéatico da Escola, foi finalmente estabelecida a ligacdo entre o

computador e o projetor do auditério.

Superadas, provisoriamente, as dificuldades no funcionamento do hardware da sessdo
pratica, deparamo-nos com um segundo problema, igualmente impeditivo do bom funcionamento
da sessdo com o videojogo: as estudantes, que nas sessdes anteriores tinham demonstrando altos
niveis de motivacdo e de empenho perante a realizacdo das aulas com videojogos, apresentaram
alguma resisténcia no cumprimento deste tipo de tarefa, em virtude de atividades privadas levadas
a cabo no decurso do fim de semana. Assim, a maioria ndo prestou atencdo a leitura do guido de
atividade, nem registou, na folha de atividade, qualquer tipo de apontamento, verificando-se a

manutencdo de conversas paralelas entre as mesmas ao longo do resto da sesséo.

Assim, apenas duas estudantes participaram efetivamente na sessdo pratica, voluntariando-
se para utilizar o videojogo e explicar, em colaboracdo com o professor estagiario, as suas colegas,
as caracteristicas dos locais visitados. Iniciando a sessdo com a visita a vila de Monterrigioni,
verificamos que a estudante, que se encontrava, por esta altura, a utilizar o videojogo, demonstrou
capacidades excecionais de analise do palacio pertencente a familia do protagonista, Ezio

Auditore, explicando em pormenor as suas caracteristicas a turma.

No entanto, quando da visita a galeria onde se encontravam uma série de pinturas
renascentistas detidas pela familia Auditore, tanto a estudante que se encontrava a utilizar o
videojogo como a restante turma demonstraram, a semelhanga do ocorrido nas fichas de

conhecimentos prévios, sérias dificuldades na caracterizacdo dessas pecas de arte, sendo
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necessario que o professor estagiario interviesse, descortinando os suportes e técnicas utilizados

em cada uma delas.

A transicdo entre a visita a vila de Monterrigioni e a visita a vila de San Gimignano
assinalou um novo momento de interrupcdo da sessdo pratica, dado que, em virtude do mau
contacto do cabo HDMI com o adaptador que fazia ligagdo ao projetor do auditério da Escola, o
carregamento do novo cendrio de jogo ficou bloqueado, sendo necessario reiniciar o computador
e retirar o cabo HDM I da entrada USB: mais uma vez, foram necessarios varios minutos para que
a sessdo retomasse, restando apenas, quando do carregamento do cenario da vila de San
Gimignano, cinco minutos de aula. Dado o tempo bastante reduzido que ainda tinhamos ao nosso
dispor, foram visitadas, nesta vila, somente as ruinas do Teatro Romano, o qual foi prontamente
identificado no tempo, pelas estudantes, que também conseguiram caracterizar a sua utilidade para

a sociedade romana.

O conjunto de dificuldades com que nos deparamos ao longo desta sessdo levar-nos-ia a
tentar repetir a mesma, dias depois, numa aula de 50 minutos, com o objetivo de visitar, no minimo,
os edificios religiosos e civis da cidade de Florenca (Catedral de Santa Maria das Flores, Palacio
Médici-Riccardi, etc.). Contudo, as limitacdes do hardware disponibilizado persistiram e inclusive
aprofundaram-se, com o cabo HDMI a ndo estabelecer qualquer tipo de conexao ao projetor do
auditorio, ao longo de toda a aula.

Considerando o caréater residual, relativamente a qualidade da sessao, aos locais visitados
e ao tempo despendido, bem como considerando a resisténcia das estudantes em face do uso de
videojogo em sala de aula, demonstrado ndo sé na auséncia de participacgdo oral ativa mas também
na dificuldade para responderem as questdes presentes no registo de atividade, decidimos ndo
analisar as folhas de registo de atividade e ndo distribuir as fichas de conhecimentos posteriores,
dado ser impossivel averiguar o impacto curricular desta sessdo pratica perante as limitacfes com

gue nos confrontdmos ao longo de 140 minutos de aula.

4.6 — Questionario de Opinido Final®!

Terminadas as sessOes praticas levadas a cabo ao longo do ano letivo, e procurando

averiguar a forma como os estudantes encararam a utilidade do uso de videojogos em sala de aula

3L C.f. Anexos 25 e 26 para consulta dos dados relativos a cada resposta.
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mas também estabelecer um paralelo com as respostas ao Questionario de Literacia Digital,
decidimos distribuir um Questionario de Opinido Final onde os estudantes desta amostra de estudo
se pudessem expressar em relacdo a utilidade préatica da estratégia pedagdgica aplicada em termos

da consolidacdo dos contetdos programaticos lecionados.

Na questdo 1, referente a imersdo dos estudantes ao longo da sesséo prética, a maioria dos
inquiridos (21 em 24) responderam que concordavam ou que concordavam totalmente com o facto
de terem permanecido concentrados e empenhados no cumprimento das tarefas propostas ao longo
das sessbes praticas: apenas trés dos estudantes assinalaram que ndo concordavam nem

discordavam desta afirmacéo.

Questdo 1 - Os jogos que foram utilizados nas sessfes praticas
fizeram com que estivesse bastante interessado, levando-me a que
tentasse cumprir os varios objetivos estipulados no guido de atividade.

14
12

10

2 .
0
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5

M Escala de Opinido

O conjunto destas respostas, apesar de francamente positivo, ndo corresponde a realidade
observada no decurso das sessdes praticas, uma vez que um conjunto significativo de estudantes,
especialmente nas primeiras sessdes com ambas as turmas, ndo se encontravam concentrados nem

se empenharam na concretizacdo plena dos objetivos definidos nos guides de atividade.

Na questdo 2, onde se aborda o enquadramento curricular dos videojogos utilizados nas
sessOes praticas, a maioria dos estudantes (21 em 24) considerou que os videojogos utilizados se
encontravam bem enquadrados com 0s contetdos programaticos lecionados no decurso do ano
letivo: apenas trés dos estudantes demonstraram algum ceticismo em relagdo a sua rentabilidade,

assinalando que n&o concordavam nem discordavam.
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Na questdo 3, questiondmos o0s estudantes sobre o grau de consolidacdo dos contetidos
programaticos em consequéncia das sessdes praticas realizadas com os videojogos, tendo a maioria
(18 em 24) respondido que a utilizacdo destes recursos digitais tornou possivel a compreenséo
mais intuitiva dos contetdos programaticos: por outro lado, seis estudantes ndo concordaram nem

discordaram com esta afirmacao.

Questao 3 - A utilizacdo destes videojogos permitiu que, durante e
apos as sessdes praticas, os meus conhecimentos sobre a matéria
abordada fossem consolidados, ou seja, tornou-se mais facil perceber
a matéria que foi falada nas aulas tedricas.

12

10

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5

M Escala de Opinido

Considerando a analise por nos efetuada sobre as fichas de conhecimentos posteriores
realizadas apds as sessdes praticas, concluimos que, a semelhanca do verificado na questdo 1, a
realidade ndo se encontra alinhada com as respostas da maioria: o impacto curricular das sessoes
praticas foi muito limitado, sendo tal evidente nos resultados obtidos nos testes de avaliacdo

sumativos de final de periodo.

Na questdo 4, onde perguntdmos aos estudantes sobre a facilidade do manuseamento dos
videojogos e consequente cumprimento dos objetivos enunciados nos guides de atividade, a
maioria (17 em 24) considerou que os videojogos tinham sido relativamente faceis de compreender
e de utilizar, enquanto seis ndo concordaram nem discordaram desta afirmacdo e um estudante

assinalou que, pelo contrario, os videojogos tinham sido de dificil compreensdo e manuseamento.

Considerando as observacfes no decurso das sessfes praticas, consideramos que, nesta
questdo, os estudantes tiveram em linha de conta as suas dificuldades oculomotoras e a necessidade

de forte diretividade por parte do professor estagiario, que teve necessidade de explicar por varias
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vezes, a forma como se deveriam apoderar do videojogo: tal torna-se ainda mais evidente se

considerarmos que apenas oito dos estudantes concordaram plenamente com a questdo em causa.

Na questdo 5, procuramos averiguar a opinido dos estudantes relativamente ao
enguadramento temporal e espacial dos contetdos programaticos nos videojogos utilizados em
sala de aula: a maioria (20 em 24) considerou que o tempo e 0 espaco histéricos encontravam-se
bem representados enquanto apenas quatro dos inquiridos ndo concordou nem discordou com esse

tipo de enquadramento.

Relativamente a questédo 6, os estudantes desta amostra demonstraram maior interesse pelos
videojogos relacionados com os conteldos programaticos de Histdria: assim, na turma de 11° LH,
12 dos 15 estudantes que responderam ao questionario assinalaram o European War 4: Napoleon
como o seu videojogo favorito, em oposicdo aos restantes trés que apontaram o 911 Operator
como o0 jogo que consideraram mais interessante. Entre as justificacGes registadas pelos estudantes

a proposito do seu videojogo favorito, destaca-se a seguinte:

ENI1 — “Um videojogo que destaco pela positiva ¢ o European War 4: Napoleon.
Isto porque é um jogo no qual o tema estd relacionado com a matéria (a revolucéo
francesa) e assim foi possivel entender melhor e mais aprofundadamente o que ocorreu em

diferentes regides quando a revolugdo francesa ocorreu”.

No caso da turma de 10° AV, a tendéncia manteve-se, apesar de ser menos expressiva, com
seis das estudantes a assinalarem o Assassin’s Creed € 0 Assassin’s Creed II como 0S videojogos
gue destacavam pela positiva, enquanto as restantes quatro consideraram o 911 Operator como a
melhor sesséo pratica realizada ao longo do ano letivo. Entre as varias justificacbes dadas pelas
estudantes, destaca-se a seguinte:

ENI1 -0 Assassin’s Creed foi 0 videojogo que eu acho que se destacou mais pela positiva

pois acho que ajudou a perceber mais como era a vida, a arquitetura e a sociedade na Idade

Média”.

Na questdo 7, a esmagadora maioria dos estudantes (23 em 24) afirmou que gostaria de
fazer mais sessOes praticas com videojogos em contexto de sala de aula num futuro proximo, sendo

gue apenas um estudante discordou desta proposta.
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Questao 7 - Gostarias de fazer mais sessdes praticas com videojogos

em contexto de sala de aula?
25
20

15

10

Sim Nao

B Apreciagdo dos alunos

Entre as varias justificacbes destacam-se as seguintes:

ENI1 — “Sim, pois acho que nos divertimos mais e aprendemos melhor, j4 que a

tecnologia esta na nossa vida e em todo o lado nos dias de hoje”.

ENI2 — “Nao, porque achei que tinha sido um bocado confuso a maneira de como

se joga, apesar de depois se tornar interessante”.

No que diz respeito a questdo 8, verificAmos que, a semelhanca do sucedido no
Questionario de Literacia Digital, um nimero bastante significativo de estudantes (13 em 24) ndo
identificou qualquer titulo de um videojogo ambientado num cenério histérico ou com uma
premissa baseada num acontecimento historico. Das respostas dadas pelos estudantes a esta
questdo, destacam-se 0s seguintes videojogos propostos para a concretizacdo de sessdes praticas,
no futuro: Minecraft (seis vezes), Uncharted (trés vezes), saga Civilization (trés vezes), saga Total
War (duas vezes), Crusader Kings (duas vezes), My Child Lebensborn (uma vez), Assassin’s

Creed (uma vez), Europa Universalis (uma vez) e Age of Empires (uma vez).

Questionados a proposito de melhorias na preparacgéo e realizacdo das sessdes praticas, na
questdo 9, os estudantes manifestaram a sua vontade de, por um lado, serem reduzidos os
elementos de escrita durante as sessdes, permitindo assim um maior foco na explicacdo do
professor e na pratica de jogo a ser levada a cabo, e, por outro, a utilizacdo de videojogos mais

complexos, com maior foco nos contelidos programaticos de Historia e que permitissem uma
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maior interagdo na turma enquanto conjunto, propondo a capitalizacdo de jogos multiplayer ou

cooperativos.

Por fim, chegados a questdo 10 do Questionario de Opinido Final, verificdmos que, ao
contrario da balcanizacéo significativa de opinides referentes a validade do uso de videojogos em
contexto educativo, a quase totalidade dos estudantes (20 em 24) passou a considerar, apos as
sessOes praticas, esta estratégia de ensino como benéfica para a aprendizagem dos contetdos
programaticos de Historia. Entre as varias justificacBes, positivas e negativas, destacam-se as

seguintes:

ENI1 — “Dependendo do tipo de videojogos e do tema do mesmo, acho que podem
sim ser benéficos para aprender os conteldos. Sdo uma forma diferente e dindmica
de entender certos assuntos. Apesar disso, acho que os videojogos ndo deveriam ser

utilizados para aprender alguns conteidos, mas sim para recordar e compreender melhor

0s mesmos”’.

ENI2 — “Benéficos acho que ndo foram assim tanto, tornaram-Se interessantes sim
quando se percebia mais 0 jogo 0 que dava para interpretar melhor o jogo e o tema

abordado de como era naquela época”.

ENI3 — “Sim podem, porque como ja referi a tecnologia esta presente no nosso dia a dia e
nos estamos habituados/as a usa-la e a viver com ela. J& que é uma coisa normal para nos

¢ mais facil de entender e usar, dando também para nos divertimos”.

A partir destas afirmacdes, e tendo em linha de conta as restantes respostas dos estudantes

ao longo do Questionario de Opinido Final, concluimos que:

1) Os estudantes participantes nesta amostra de estudo compreendem que 0s videojogos,
apesar das suas potencialidades pedagdgicas, ndo sdo um recurso que consiga, por si sO, ensinar
0s contetdos programaticos das disciplinas de Histdria, sendo necessario conhecimento prévio

sobre a temética presente no videojogo.

2) Os estudantes tém consciéncia de que, quando da utilizacdo de um videojogo, é
necessario algum tempo de treino para que se compreenda a sua premissa e 0s seus controlos e
interface, levando assim a que consigam analisar as suas representacdes ao invés de se focarem

estritamente na compreensdo do que devem fazer e como o devem fazer.

3) A utilizacdo de videojogos em contexto educativo atua como uma estratégia mais

intuitiva e dindmica, que permite simultaneamente aprender e divertir: no entanto, é de assinalar
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que os estudantes desta amostra se focaram maioritariamente nos aspetos de entretenimento
oferecidos pelos videojogos, desviando-se, na maioria das vezes, do cumprimento dos objetivos
enunciados nos guides de atividade e da integracdo dos seus conhecimentos prévios perante as

observacdes levadas a cabo ao longo das sessdes praticas.

4.7 — Discussao dos Resultados Obtidos

A investigacdo dedicada ao uso dos videojogos num ambiente pedagdgico é marcada pela
presenca de duas grandes correntes tedricas que apresentam posturas antagonicas perante a
utilizacdo deste tipo de recursos digitais: por um lado, os seguidores de Marc Prensky e por outro

os discipulos de Kurt Squire.

Prensky baseia a sua teoria na tensa relagdo entre os “nativos digitais”, ou seja, todos
aqueles gue cresceram num mundo tecnolégico, tendo aprendido a utilizar as ferramentas digitais
desde tenra idade e tornando-se “inaptamente” proficuos no seu manuseio, ¢ os “imigrantes
digitais”, ou seja, todos aqueles que apenas comecgaram a utilizar tecnologias digitais numa idade
mais avangada, demonstrando maior receio e dificuldade no seu uso, pelo que se limitam a recorrer

a ferramentas elementares como o Email ou o Facebook.

A relacdo entre ambos é marcada por fortes dificuldades comunicativas, que prejudicam,
segundo Prensky, a aprendizagem dos estudantes: a solucdo reside, para este autor, no uso
sistematico de videojogos e de outras tecnologias digitais nas atividades letivas, sobrepondo-se as
metodologias tradicionais dado que, em teoria, s6 desta forma os estudantes conseguirdo

efetivamente integrar em pleno os conteldos programaticos.

Em oposicdo a tese radical de Prensky surge a proposta moderada de Kurt Squire que
afirma a necessidade de se articular a utilizacdo de videojogos e outras tecnologias digitais com as
metodologias tradicionais de Ensino, procurando-se desta forma que os estudantes, recorrendo a
essas tecnologias, consolidem os conhecimentos previamente obtidos através do contacto com uma

realidade mais intuitiva do que foi abordado em termos tedricos.

Considerando o estudo por nos desenvolvido ao longo do ano letivo 2021-22 com as turmas
de 10° AV e de 11° LH, concluimos que a proposta de Squire € a que mais se coaduna com a

realidade da nossa amostra de estudo, uma vez que estes recursos digitais, por si s, ndo foram
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suficientes para garantir que os estudantes participantes integrassem eficazmente os contetdos

programaticos das tematicas representadas nos videojogos.

Os estudantes da amostra de estudo demonstraram, nas respostas ao Questionario de
Literacia Digital, que sdo utilizadores assiduos das diversas tecnologias digitais, recorrendo as
mesmas durante vérias horas por dia para diversos fins, desde consultar informacdo para a
realizacdo de trabalhos escolares, até as conversas, de texto e de video, com 0s seus amigos,

passando pelo uso de diversos tipos de videojogos.

No entanto, e ao contrario do que Prensky defende, os estudantes das turmas que fizeram
parte deste estudo, os supostos “nativos digitais” que tém capacidade inata para usarem 0S
diferentes tipos de tecnologias digitais, ndo apresentam a devida maturidade para separar
entretenimento de aprendizagem quando da utilizacdo de um videojogo em contexto de sala de

aula, nem séo capazes de os dominar no imediato.

Esta situacdo advém do facto de, tal como refletido por André Pedro (2017), terem
aprendido, ao longo da sua vida, a separar mundos que parecem totalmente distintos entre si: de
um lado, a Escola, na qual devera ser levado a cabo o estudo dos contetidos lecionados através dos
manuais didaticos e do caderno diario, constituindo uma pratica estatica e pouco imersiva dado
que se aborrecem facilmente com a leitura das explicacdes historiogréficas; por outro lado, o
videojogo enquanto momento de lazer e de prazer, onde se podem expressar num mundo intuitivo

e imersivo no qual tém contacto com diversos elementos e com 0s quais podem interagir.

A semelhanca do demonstrado por André Pedro na sua dissertac&o, que registou a inaptid&o
dos estudantes da sua amostra de estudo para dominarem os videojogos aplicados em contexto de
sala de aula, os estudantes ndo sdo homogeneamente utilizadores assiduos de videojogos, sendo
que alguns podem ndo os utilizar nos seus tempos livres: daqui, concorre que os estudantes
necessitem de tempo para compreender as mecanicas de jogo para depois resolverem os objetivos

enunciados nos guides de atividade.

Assim, quando da concretizacdo de uma sessdo pratica, € percetivel que os estudantes desta
amostra se demonstravam mais preocupados com as capacidades graficas do videojogo, a
exploracdo do seu meio envolvente, a pratica de atividades moralmente reprovaveis (por exemplo,

foi frequente as estudantes da turma de 10° AV incentivarem o assassinato de civis no decurso da
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sessd0 com 0 Vvideojogo Assassin’s Creed®?) ou mesmo a procura de se sobreporem em relagio aos
seus pares, do que na reflexdo sobre os elementos representados, no tempo e no espaco, de que
forma podiam ser tracados cendrios de historia alternativa, quais as causas e consequéncias que

poderiam advir das suas decisdes e que tipo de estratégias adotaram para derrotar 0s seus inimigos.

O foco é o entretenimento, pratica que se mantém desde tenras idades, como demonstrado
por Hugo Magalhées (2009) na sua dissertacdo, onde apontou que os estudantes do 1° Ciclo, que
compuseram a sua amostra de estudo, utilizavam os videojogos apenas para concluirem o enredo

do mesmo e 0s seus objetivos ou experimentarem outro tipo de sensacoes.

A postura assumida pelos estudantes perante o videojogo, e que comprova a sua dificuldade
em encararem estes recursos digitais como artefactos terciarios (ou seja, com potencialidades
pedagdgicas), foi mais percetivel nas primeiras sessGes realizadas com ambas as turmas,
possivelmente devido ao fator novidade inerente a0 mesmo e a curiosidade sobre que tipo de jogo
se tratava. Nas segundas sessoes, verificou-se uma melhor capacidade dos estudantes para encarem
0 videojogo de forma séria e de cumprirem os objetivos enunciados no guido de atividade mas o
registo relativo as estratégias aplicadas e os baixos indices de comunicacdo verificados na
generalidade dos grupos da turma de 11° LH, leva-nos a concluir que ndo existiu um progresso
significativo na forma de os estudantes encararem 0s videojogos como recursos que os podem

auxiliar na consolidacéo das suas aprendizagens.

Nas primeiras semanas do estagio pedagogico, verificamos que os estudantes de ambas as
turmas apresentavam sérias dificuldades em termos da expressdo escrita e oral, assim como nos
baixos niveis de concentracdo em aulas tedricas: daqui resultava, ndo raras vezes, que a
generalidade dos estudantes, excetuando alguns casos particulares, apresentassem uma
consolidacdo muito pobre dos contelidos programaticos abordados, sendo necessario, por varias

vezes e por diferentes meios, recapitular o que fora lecionado.

Considerando esta dificuldade da generalidade dos estudantes para consolidarem

eficazmente os seus conhecimentos, optdmos pelo uso da Gamificagdo Digital no Ensino de

32 De assinalar que esta saga de videojogos, apesar de prever o assassinato de varias personagens no decorrer do seu
enredo, foi capitalizado com o intuito Gnico de levar as estudantes a terem uma experiéncia direta com o ambiente
artistico do periodo estudado, visitando Mesquitas, Catedrais e Igrejas. O foco, mesmo que momentaneo, no
assassinato de civis comprova, contudo, a sua inabilidade para se apoderarem eficazmente do Assassin’s Creed como
artefacto terciario, desviando-se dos objetivos previstos para a sessdo pratica realizada. Nota ainda para o facto de que
este tipo de videojogos comprovou, no passado, o seu valor enquanto instrumento pedagdgico significativo: quando
do grande incéndio que destruiu parcialmente a Catedral de Notre-Dame, em Paris, a reconstrucao do pindculo e da
restante estrutura coberta foi levada a cabo com base no modelo apresentado no Assassin’s Creed: Unity devido a
fidelidade com que o videojogo representava esta estrutura religiosa.
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Historia, com a intencdo de garantir uma aprendizagem mais intuitiva e imersiva, onde tivessem

efetivamente uma perspetiva audiovisual e interativa, no tempo e no espaco estudados.

Previamente as sessdes praticas com 0s videojogos, 0s estudantes de ambas as turmas
apresentavam conhecimentos muito pouco consolidados, levando a que fosse autorizada a consulta
de materiais pedagogicos, como o manual didatico, para que conseguissem responder as questoes
presentes nas fichas de conhecimentos: nestas, as principais dificuldades prenderam-se com a
sistematizacdo de um determinado evento historico (ficha prévia da 12 sessdo do 11° LH) e com a

comparacao entre dois tipos distintos de arte (ficha prévia da 12 sessdo do 10° AV).

No entanto, em virtude do foco no entretenimento, a integracdo dos conhecimentos que
detinham com os elementos observados nos videojogos ndo foi alcangada pela maioria dos
estudantes, que demonstraram sérias dificuldades em exemplificar as suas respostas com base nos
videojogos, assim como de tracar cenarios de Historia alternativa (primeira sessao do 11° LH) e
inabilidade para localizar, no tempo e no espaco, 0s elementos representados (primeiras sessoes

de ambas as turmas).

Portanto, apesar das potencialidades pedagdgicas dos videojogos, os estudantes néo
conseguem, tal como referido por Squire (2004) na sua dissertacdo de doutoramento, estabelecer
conexdes entre 0s acontecimentos representados no videojogo e 0s acontecimentos que se

desenvolveram (Histéria) ou que estdo em curso (Cidadania e Desenvolvimento).

De notar que, a este respeito, existem naturalmente excecdes a regra, com uma restrita
minoria de estudantes a apresentar uma boa consolidacdo dos contetidos antes da sessdo préatica e
que, com o uso do videojogo, conseguiram alargar o seu leque de conhecimentos, apesar de nao
muito diversificados. O que importa referir a este respeito é que, ao contrario do verificado numa
experiéncia com um jogo de matematica numa turma do Ensino Basico (Guberman e Saxe, cit. por
Squire, 2004, p. 96), a formacao de grupos de trabalho com niveis de desempenho diferentes ndo
levou a que, nesta amostra de estudo, os discentes com maiores dificuldades beneficiassem da
cooperacdo com os estudantes que apresentam melhores niveis de consolidacdo dos contetudos
programaticos: pelo contrério, o resultado desta experiéncia levou a que nenhum deste tipo de
grupos apresentasse respostas bem fundamentadas em termos de estratégias adotadas e de reflexdo

cientifica, ao contrario do expectavel.

O elemento motivacédo é fundamental para o sucesso da Gamificacdo Digital no Ensino de

Histdria, uma vez que provoca nos estudantes interesse e dedicacao para o cumprimento das tarefas
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propostas nos guides de atividade, assim como imersdo para que contactem diretamente com a
realidade historica estudada, passando a assumir-se como agentes decisores dos processos

politicos, sociais e culturais em curso.

A semelhanca do verificado por André Pedro (2017), os videojogos foram bem recebidos
pela turma de 10° AV desde o inicio, ao contrario da turma de 11° LH que evidenciou desde cedo
resisténcias ao seu uso: em Ultima instancia, esta estratégia pedagogica levaria a que ambas as
turmas, em cada uma das sessdes, excetuando a segunda sessdao com a turma de 10° AV, fosse

demonstrando uma tendencial desmotivacéo e falta de engagement perante o videojogo.

A turmade 10° AV demonstrou menor capacidade de imerséo na primeira e terceira sessoes
praticas, em virtude da metodologia utilizada, que colocava as estudantes num papel passivo
durante a maior parte da sessdo, sendo apenas possivel que cada uma, em virtude das limitacfes
de hardware, fosse autorizada a jogar entre oito a dez minutos: o facto de se terem de focar
maioritariamente na observacdo do que estava a ser realizado e na analise das representacfes
presentes no videojogo, bem como as explicacBes levadas a cabo pelo professor estagiario,
levariam a que a sua capacidade de concentracdo fosse reduzindo substancialmente e, com tal, se

alheassem do cenario em que estavam imersas.

Por outro lado, a turma de 11° LH demonstrou pouca imersao em ambas as sessdes praticas,
devido fundamentalmente a pouca colaboracéao entre os elementos dos grupos formados que, salvo
raras excecOes, ndo foram capazes de comunicar eficazmente entre si, desvirtuando assim o
trabalho de equipa essencial para o cumprimento das tarefas propostas no guido de atividade e o
“encarnar” das personagens que controlavam. Encontramos aqui mais um fator que contrasta com
a teoria de Prensky (2001, 2002), uma vez que, ao contrario do que este autor defende, os
estudantes podem demonstrar um tempo reduzido de concentracdo perante o videojogo, ndo

implicando obrigatoriamente que 0 mesmo seja mal desenhado pelos desenvolvedores.

Apesar do cenério tracado até aqui ter sido marcado pelo pouco envolvimento dos
estudantes, no geral, ao longo das sessOes praticas, € de assinalar as excecdes a esta tendéncia e o

impacto que a imersdo demonstrada teve na consolidacéo dos contetidos programaticos.

No caso da turma de 10° AV, a segunda sessdo foi a que evidenciou um maior empenho
por parte das estudantes: encarando o 911 Operator com grande seriedade, foram capazes de
cumprir os objetivos enunciados no guido de atividade e de, com maior ou menor sucesso, garantir

uma resposta operacional robusta as diversas ocorréncias que iam surgindo.
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O empenho demonstrado pelas estudantes, que ficou patente, no caso da Brigada 2, no
estabelecimento de estratégias por via de comunicagdo constante, tal como se estivessem de facto
a trabalhar numa central de CDOS, mas também na discussdo das suas experiéncias pessoais
quando do término da sessdo, levaria a que, quando da realizacdo da ficha de conhecimentos
posteriores, este conjunto de trés estudantes fossem capazes de produzir as melhores respostas,
integrando, direta ou indiretamente, elementos observados no decurso da sesséo para solidificarem

a sua opinido tacita sobre a importancia dos meios de socorro para a sociedade.

Relativamente a turma de 11° LH, a imersdo demonstrada pelos estudantes € mais restrita,
limitando-se ao grupo 5, no decurso da primeira sessdo pratica, e a Brigada 1, no decurso da
segunda sessdo pratica. Relativamente ao grupo 5, temos que as estratégias delineadas no decurso
da sessdo, interiorizando o “papel” de comandantes de guerra, e o confronto com a realidade
historica estudada nas aulas tedricas, ou seja, a revolucdo francesa e suas consequéncias politico-
militares, levaria a que ndo s6 fossem capazes de refletir eficazmente sobre a validade histdrica
das suas decisbes mas também que consolidassem 0s seus conhecimentos relativamente aos

motivos conducentes as guerras da Franca revolucionaria contra a Europa absolutista.

Por outro lado, no que diz respeito a Brigada 1, os estudantes, apesar de terem demorado a
compreender a premissa do videojogo, e a encararem-no com a devida seriedade, foram proficuos
no estabelecimento de estratégias e na divisao de tarefas para a resolucdo das ocorréncias que iam
surgindo ao longo do cenério de catastrofe, assumindo-se verdadeiramente como funcionarios de
um CDOS, demonstrando sentimentos de frustracdo e de stress quando ndo dispunham dos meios
necessarios para responder as ocorréncias que iam surgindo ou quando atendiam chamadas

telefonicas ndo urgentes e que, mesmo assim, requeriam a cedéncia de informagdes aos cidadaos.

A elevada imersdo demonstrada pelos estudantes desta Brigada levaria, por um lado, a que
dois dos seus elementos permanecessem na sala de aula, mesmo apds a sesséo ter terminado, e que
fossem capazes de redigir as respostas mais bem fundamentadas sobre a sua opinido relativa a
importancia dos meios de socorro para a sociedade, mobilizando para tal os elementos observados

no videojogo.

Posto isto, verificamos que os estudantes que estiveram mais imersos na pratica de
videojogo foram capazes de consolidar, de forma mais eficaz, os seus conhecimentos prévios,
mobilizando, nas suas respostas as fichas de conhecimentos posteriores, elementos observados no
videojogo e conhecimentos obtidos no decurso da sua utilizagdo: pese embora 0 nimero restrito

de estudantes que tiveram um engagement significativo ao longo das sessbGes préaticas, é de
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assinalar que este tipo de recursos digitais atuam como uma mais valia para que os discentes
tenham capacidade para compreenderem ativamente e diretamente os processos historicos e

sociais.

No estudo levado a cabo por Sara Trindade e Antonio Moreira (2018) sobre a utilizacao do
videojogo Forge of Empires em contexto de sala de aula, é avancada uma hipdtese relativamente
a Gamificacdo Digital no Ensino de Histéria: os conhecimentos cientificos podem auxiliar os
estudantes no estabelecimento de estratégias e na criacdo de uma linha de acdo, garantindo assim

que joguem melhor.

Ao longo do nosso estudo, verificamos que apenas uma pequena minoria de estudantes
apresentava uma boa consolidacdo dos conteludos programaticos, e mesmo estes ndao foram
capazes de mobilizar, de forma significativa, esse tipo de conhecimentos ao longo das sessbes
praticas, nomeadamente no registo de atividade, onde era requerido que refletissem, para o caso
da primeira sessdo pratica com a turma de 11° LH, sobre se as decisdes tomadas por cada grupo
estavam alinhadas com a verdade historica ou se poderiam constituir um cenéario de histdria

alternativa.

A dificuldade para integrarem os contetdos lecionados ao longo das aulas tedricas com 0s
elementos representados nos videojogos mantém-se apos as sessdes praticas, com o0s estudantes a
serem incapazes, na maioria das vezes, de exemplificarem as suas opiniées com base no que foram

observando.

Assim, e ao contrario do verificado por Marcelo Souza Oliveira e Lucas Aradjo da Paixdo
(2016), que recorreram ao Assassin’s Creed para consolidar os conhecimentos historicos dos seus
estudantes, acusando os mesmos melhorias na compreensdo histérica dos conteddos tedricos
abordados, os estudantes que compuseram a nossa amostra de estudo ndo apresentaram melhorias
significativas na compreensdo das tematicas inerentes aos videojogos, mantendo dificuldades na

explicitacdo e analise dos contetidos historicos abordados.

Desta forma, a base dos resultados obtidos ao longo deste estudo vai de encontro a
conclusdo de André Pedro (2017) que, na concretizacdo das suas sessdes praticas, averiguou que
0 uso de videojogos ndo teve impacto considerdvel nas classificagfes finais dos estudantes,

mantendo-se assim os padrbes de desempenho verificados desde o inicio do ano letivo.

A estratégia de Gamificagéo Digital no Ensino de Historia, apesar de garantir uma série de

vantagens como o contacto direto com a realidade estudada, o entendimento mais evidente dos
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processos histdricos e sociais e, em certos casos, a possibilidade de alterarem o curso da historia
tal como a conhecem, ndo pode, contudo, ser encarada como uma via priméaria para o

leccionamento de contetidos programaticos.

No caso da nossa amostra de estudo, verificdAmos que os baixos niveis de motivacao, o facto
de os estudantes encararem 0s videojogos como meios de entretenimento, e ndo de aprendizagem,
a pouca imersdo gerada pelos mesmos e os conhecimentos mal consolidados previamente as
sessOes praticas, concorreram para que esta estratégia ndo fosse eficaz para os levar a compreender,

de forma significativa, os contetdos programaticos.

Assim, os estudos realizados sobre esta tematica deverdo ter em consideragdo que a eficacia
da Gamificacdo Digital no Ensino de Histéria varia fortemente consoante os padrdes de
desempenho curricular dos estudantes de cada amostra, ndo sendo, portanto, viavel, no caso do
nosso estudo, para a generalidade dos mesmos: comprova-se, assim, que a tese de Prensky nédo
tem validade pratica, uma vez que os supostos “nativos digitais” ndo s6 apresentam dificuldades
similares aos “imigrantes digitais” no manuseamento dos videojogos, como também sdo incapazes

de retirar dividendos pedagogicos significativos deste tipo de recursos.

4.8 — Limitacdes do Estudo e Propostas de Reorientacéo

Ao longo do estudo realizado, deparamo-nos com vérias limitagdes relacionadas com o
hardware utilizado nas sessGes praticas e com a colaboracdo demonstrada pelos estudantes que

fizeram parte desta amostra.

A natureza dos contetidos programaticos abordados em ambas as turmas oferecia uma vasta
pandplia de videojogos que poderiam ter sido utilizados em contexto de sala de aula,
nomeadamente o Civilization 1V, na turma de Linguas e Humanidades, ou o proprio Assassin’s
Creed Il, na turma de Artes Visuais: contudo, o fraco hardware disponibilizado pela Escola José
Falcdo e as limitagdes tecnoldgicas dos computadores dos estudantes, levaram-nos a optar por
videojogos mais acessiveis, em termos de requisitos de sistema, e, portanto, menos atrativos para

os estudantes.

As limitacGes de hardware ndo se circunscreveram, contudo, a reduzir as opgoes de
videojogos que poderiam ser utilizados em contexto de sala de aula: apostando numa dimensao
mais visual das representacdes sobre a arte da Alta Idade Média e do Renascimento, optdmos pela

metodologia de Marcelo Oliveira e Lucas Araujo (2016) que, pese embora vantajosa para
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contornar cendrios em que ndo exista hardware de qualidade, € bastante falivel na misséo de

manter os estudantes imersos e interessados na agéo representada.

Apesar de nao termos previsto a utilizacdo de qualquer jogo multiplayer ou cooperativo no
inicio deste estudo, percebemos que, apds a primeira sessdo com a turma de Linguas e
Humanidades, seria necessario um elemento competitivo para garantir uma maior imersdo nos
estudantes e, consequentemente, garantir que oS mesmos cooperavam de forma ativa entre si,
estabelecendo estratégias para a superacao dos desafios e levando-os a criarem uma ponte reflexiva
entre o videojogo e os contetdos programaticos. No entanto, como referido no capitulo Il deste
relatério, as restricdes da rede Minedu impedem a utilizacdo deste tipo de videojogos, mesmo
através de uma plataforma fidedigna como a Steam.

Por outro lado, a situacdo pandémica, que ainda se faz sentir no pais e no mundo,
condicionou 0 normal funcionamento dos diversos momentos dedicados & tematica em estudo:
quer nas sessbes praticas, quer na concretizacdo das fichas de conhecimentos prévios ou
posteriores e ainda nos Questionarios de Literacia Digital e de Opinido Final, varios estudantes
faltaram, no decurso do ano letivo, por se encontrarem em isolamento, sendo impossivel
estabelecer, para alguns deles, um quadro evolutivo referente a utilizacdo desta estratégia de

Ensino em sala de aula.

A postura assumida pelos estudantes, que demonstraram menor empenho nas atividades
letivas regulares, foi igualmente percetivel nas sessdes praticas com os videojogos, prejudicando
severamente o normal funcionamento dos grupos onde estavam inseridos, dado que ndo
contribuiram ativamente para o delinear de estratégias nem para a reflexdo sobre as representacoes

presentes no mesmo.

Por fim, as dificuldades oculomotoras dos estudantes dificultaram a fluidez das sessdes
praticas, sendo necessario, por diversas vezes, explicar em pormenor os controlos que deveriam
ser utilizados, a premissa do videojogo e como deveriam 0s objetivos enunciados no guido de
atividade ser cumpridos, explicitando tais passos diretamente na gameplay levada a cabo pelos
grupos (casos da primeira e segunda sessdes da turma de Linguas e Humanidades, bem como a
segunda sessdo da turma de Artes Visuais) e pelas estudantes (casos da primeira e terceira sessdes

da turma de Artes Visuais) que jogaram individualmente.
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Face as limitacBes e problemas com que nos depardmos ao longo do nosso estudo,
consideramos que, para investigacdes subsequentes, deverdo ser tidos em linha de conta os

seguintes aspetos:

1) O docente que procure utilizar esta estratégia de Ensino nas suas turmas devera, para
garantir a maior imersdo possivel dos seus estudantes, escolher videojogos faceis de manusear e
visualmente impactantes, garantindo assim o rapido dominio dos mesmos e a clarificagdo de que

forma o mesmo deve ser utilizado;

2) Sera importante privilegiar sessées onde existam grupos de maior dimenséo, definindo
tarefas para cada um dos elementos com o intuito de garantir que existe efetiva comunicacgao no
delinear de estratégias que orientem a pratica de jogo, consolidando, assim, os seus conhecimentos

e desenvolvendo as suas capacidades comunicacionais e relacionais;

3) As folhas de registo de atividade deverdo privilegiar o formato de pequenas questdes
sobre o0 que esta representado no videojogo, identificando, por exemplo, 0 tempo e 0 espaco da
acao, que acontecimentos se sucederam e quais terdo sido as causas para tal se desenvolver dessa
forma: neste ponto, sera importante garantir que os estudantes vao registando essas respostas ao
longo da sessdo e que disponham de 5 a 10 minutos para, na reta final da mesma, se dedicarem

exclusivamente a revisao das suas respostas;

4) Com o intuito de garantir que os estudantes se encontram efetivamente empenhados na
atividade em causa, deverdo ser privilegiadas solucdes alternativas ao uso de apenas um
computador, optando-se, por exemplo, pela requisicdo de computadores cujo hardware é capaz de
executar os videojogos a serem aplicados em sala de aula, numa biblioteca ou, para o caso de
professores estagiarios, na faculdade, ou ainda, num ambito informal, pedir auxilio a outros
professores para que facultem os seus proprios computadores durante a aula em que a sessao

pratica ira ocorrer.

Perante a indisponibilidade dos professores disponibilizarem os seus computadores, de 0s
mesmos terem hardware pouco desenvolvido ou de os computadores requisitados ndo cumprirem
as especificagdes requeridas pelo videojogo, poderdo ser utilizados, como alternativa, 0s
telemdveis dos estudantes, recorrendo-se a videojogos como o European War 4: Napoleon
(Revolucdo Americana e Revolucdo Francesa), o European War 7: Medieval (desde a queda do

Império Romano do Ocidente até as Cruzadas na Terra Santa), o My Child Lebensborn
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(experimentos cientificos do 11 Reich alemdo), o World Conqueror 4 (11 Guerra Mundial e Guerra

Fria) ou o Great Conqueror (Roma Antiga).

4.9 - Sintese do Capitulo

Ao longo deste capitulo, aborddmos a forma como os estudantes desta amostra encaravam
0 uso de videojogos no contexto de sala de aula, averiguando inicialmente o uso que davam as
tecnologias digitais e de videojogos, bem como a sua opinido relativamente a Gamificacao Digital

no Ensino de Histdria, atraves do Questionario de Literacia Digital.

Passando para o dominio pratico, recorremos a fichas de conhecimentos prévios, folhas de
registo de atividade e fichas de conhecimentos posteriores, bem como registos de observacéao
redigidos durante as sessdes préticas, tracando assim, para cada uma das cinco sessdes realizadas
durante o ano letivo, um quadro evolutivo sobre o impacto do uso de videojogos em contexto
pedagdgico. No entanto, confrontdamo-nos com diversas limitacGes na concretizacdo destas
sessOes, levando-nos a refletir sobre as mesmas e a criar um conjunto de propostas de reorientacao

para estudos futuros.

Por fim, e procurando retomar as opinides iniciais, confrontando-as com a efetiva préatica
de jogo em sala de aula, distribuimos um Questionario de Opinido Final onde verificAmos que,
apos a realizacdo das sessdes praticas em cada uma das turmas, as opinides dos estudantes
alteraram-se substancialmente, passando a encarar o uso desta estratégia pedagdgica como um
elemento potencialmente importante para a consolidacao de conhecimentos obtidos previamente.

No proximo capitulo, iremos encerrar as conclusées do estudo desenvolvido, retomando o0s
principais pontos do presente relatorio de estagio e respondendo as linhas mestras que presidiram

a sua redacao.
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Capitulo V — Consideragdes Finais

As metodologias de Ensino tradicional, baseadas em licGes expositivas e alicercadas na
andlise de documentos escritos ou iconograficos, sdo manifestamente insuficientes para, no quadro
educativo atual, motivarem uma geracdo de estudantes que cada vez mais tecnologias digitais
utiliza no seu quotidiano e para diferentes efeitos, quer no acesso as redes sociais, quer para a
visualizacdo de videos em plataformas como o Youtube, passando ainda pelo recurso aos

videojogos, em momentos de lazer.

Urge, neste panorama, reconhecer a validade das exortacdes que ha varios anos
investigadores nacionais e internacionais transmitem aos sucessivos governos, docentes e
encarregados de educacdo: as tecnologias digitais devem ganhar um lugar de maior destaque no
meio educativo, para que a aprendizagem se torne mais intuitiva e interessante para os estudantes,
garantindo que ndo a substitua na sua totalidade uma vez que recursos digitais como os videojogos
sdo eficazes apenas posteriormente a explicacdo dos contetdos programaticos pelos docentes das

diversas disciplinas.

Contudo, esta ndo é uma pratica pedagdgica pacificamente acolhida pelos membros da
comunidade escolar, nem tampouco pela sociedade civil, sendo encarada com forte desconfianca
pelos docentes e encarregados de educacdo, que ndo acreditam nas suas potencialidades
pedagdgicas: encaram-nos como simples meios de entretenimento, chegando ao extremo de
afirmarem que sdo geralmente prejudiciais para a salde fisica e psiquica dos jogadores,

incentivando estilos de vida sedentarios e a interiorizacdo de valores moralmente reprovaveis.

A pouca recetividade demonstrada pela maioria dos docentes e encarregados de educacao
perante esta estratégia pedagogica deriva da existéncia de duas grandes correntes tedricas, a de
Marc Prensky e a de Kurt Squire, que apresentam propostas dispares sobre a forma e regularidade
com que o videojogo deve ser utilizado em contexto de sala de aula, bem como qual a sua relagdo

com as estratégias pedagogicas tradicionais.

O estégio pedagogico levado a cabo contou com a participacao de duas turmas do Ensino
Secundario (10° AV e 11° LH) que apresentaram, desde cedo, dificuldades consideraveis na
compreensdo dos conteddos programaticos, nomeadamente na explicagdo dos factos e
acontecimentos estudados, limitando-se a enunciar, explicar e relacionar, com pouca clareza, 0s
seus aspetos gerais, sendo ocasionalmente incapazes de os compararem e analisarem. No caso da
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turma de 10° AV, é importante referir que as estudantes demonstraram, ao longo do ano letivo,
grandes dificuldades na andlise de casos préaticos de pintura, arquitetura e escultura das diferentes
épocas historicas, elemento fundamental para a disciplina de Histdria da Cultura e das Artes. Ao
longo do ano letivo, procurdamos, através de diversas estratégias e recursos pedagdgicos, letivos e
extralectivos, levar a que os estudantes superassem estas dificuldades iniciais limitativas, apesar
de com pouco sucesso, mantendo-se ndo s6 os padrbes de fraco desempenho como também de

falta de motivacdo perante as aulas tedrico-praticas.

As dificuldades evidenciadas pelos estudantes relativamente a compreenséo dos conteudos
programaticos, aliadas a falta de motivacdo demonstrada no decurso das aulas tedricas, que se
traduzia por baixos niveis de participacdo da generalidade dos estudantes, levou a que
encarassemos a Gamificacdo Digital no Ensino de Histéria como uma solucdo viavel para,
simultaneamente, facilitar a compreensdo da matéria lecionada e motivar os estudantes para a

participacdo ativa no seu processo de aprendizagem.

Ao longo das cinco sessdes praticas levadas a cabo (trés com a turma de 10° AV e duas
com a turma de 11° LH), verificAmos que, procurando responder a questdo e objetivos de
investigacao subjacentes a este estudo, e tendo por base os instrumentos de investigacao utilizados
antes, durante e apds cada sessdo pratica, a utilizacdo desta estratégia pedagodgica ndo foi,
geralmente, significativa na consolidacdo dos conhecimentos detidos pelos estudantes.

Em primeiro lugar, os estudantes foram incapazes de separar entretenimento de
aprendizagem, focando-se maioritariamente nos aspetos técnicos dos videojogos e nos elementos
competitivos subjacentes aos mesmos, demonstrando dificuldade, ao longo das sessdes praticas,
em focarem-se nas orientagdes presentes nos guides de atividade. Acresce a este ponto que a
capacidade oculomotora pouco desenvolvida da maioria dos estudantes resultaria na inaptidao dos
mesmos em dominarem os controlos rapidamente, sendo necessario repetir as explicagdes sobre

como funcionavam varias vezes ao longo das sessdes.

Em segundo lugar, as dificuldades demonstradas pelos estudantes na integracdo dos
conteudos programaticos lecionados no decurso das aulas tedricas mantiveram-se, na generalidade
dos casos, praticamente inalteradas apds as sessfes com o0s videojogos: foram incapazes de
localizarem, no tempo e no espaco, as representaces observadas, ignorando por vezes este tipo
de questdes ou respondendo de forma bastante insuficiente. Por outro lado, quando da realizacéo
das fichas de conhecimentos posteriores, € igualmente evidente que os conhecimentos detidos

pelos estudantes previamente a sessao pratica ndo sofreram uma evolucéo significativa em termos
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da sua consolidacdo, demonstrando ainda muitas imprecisdes nos seus discursos, quer cometendo

anacronismos historicos, quer construindo as suas respostas de forma bastante incompleta.

Acresce que o0s estudantes de ambas as turmas ndo integraram, na maioria das respostas,
elementos observados nos videojogos, 0 que comprova que ndo encararam estes recursos digitais
como um meio pedagogico, evidenciando dificuldades no estabelecimento de paralelismos entre
0s acontecimentos representados e a realidade tedrica estudada.

Em terceiro lugar, a utilizacdo de videojogos em contexto de sala de aula, nesta amostra de
estudo, foi marcada por uma tendencial desmotivacgéo por parte dos estudantes ao longo de cada
sessdo prética e, consequentemente, quebra do engagement demonstrado pelos mesmos que,

ocasionalmente, acusaram algum aborrecimento perante a estratégia pedagogica utilizada.

A desmotivacdo dos estudantes derivou de dois fatores distintos: 1) as dificuldades iniciais
para 0 dominio dos controlos dos videojogos e compreensdo da premissa base dos mesmos
levariam a que sentissem alguma desorientacdo nos primeiros momentos das sessfes praticas,
afetando assim os seus desempenhos ao longo da restante sessdo pratica, fator particularmente
notdrio na 12 sessdo com a turma de 11° LH; e 2) as qualidades graficas dos videojogos (12 sessao
com o 11° LH) e a metodologia utilizada (1% e 22 sessdes do 10° AV) ndo cativaram a maioria dos
estudantes para que se dedicassem a compreender as representacdes presentes nos mesmaos, nem

se sentissem como parte integrante da acdo em desenvolvimento.

Deste conjunto de fatores resultou, numa primeira fase, que a comunicacdo entre 0s
membros dos grupos fosse muito restrita, como verificado nas fichas de registo de atividade, mas
também que fossem surgindo uma série de focos de conversa disruptivos entre membros de
diferentes grupos que comprometeu, em determinados momentos, a fluidez da atividade. De
assinalar, no entanto, que os estudantes que estiveram ativamente empenhados na concretizacao
da atividade foram os que produziram respostas mais robustas nas fichas de conhecimentos
posteriores, demonstrando assim que conseguiram retirar dividendos pedagdgicos dos mesmos e

integréa-los com os seus conhecimentos teoricos.

Posto isto, concluimos que o uso de videojogos como instrumento pedagogico nao teve
impacto significativo na consolidacdo dos contetdos programéticos previamente aprendidos pelos
estudantes. O seu pouco envolvimento no decurso das sessdes praticas, a elevada diretividade na
explicacdo dos controlos dos jogos e da premissa dos mesmos, bem como a utilizagdo de

videojogos que foram pouco cativantes em termos gréaficos, e o recurso a metodologia de Lucas
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da Paixdo e Marcelo Oliveira na turma de 10° AV, resultaria no facto de os estudantes nédo
conseguirem superar as suas dificuldades iniciais, identificadas nas fichas de conhecimentos

prévios, que se mantiveram durante e apds as sessdes praticas.

Assim, verificamos que, nas fichas de registo de atividade, os baixos niveis de comunicacao
entre os membros dos grupos resultaram no estabelecimento de estratégias pouco desenvolvidas e
que cobriam, de forma muito insuficiente, o conteldo dos videojogos, resultando assim na
manutencdo das dificuldades em explicar, analisar e comparar diferentes tematicas nas fichas de
conhecimentos posteriores, pela maioria dos estudantes. Note-se que mesmo aqueles que
demonstraram uma evolucdo positiva durante e apds a sessao pratica ndo evidenciaram, contudo,
melhorias significativas, uma vez que retiveram essencialmente as explicacdes por nds prestadas

e ndo as observacOes levadas a cabo no decurso das sessdes praticas, por eles proprios.

O estudo levado a cabo ao longo do ano letivo 2021-2022, na Escola Bésica e Secundaria
José Falcéo, de Miranda do Corvo, com duas turmas do Ensino Secundério (10° AV e 11° LH)
procurou demonstrar a viabilidade do uso da Gamificacdo Digital no Ensino de Histdria numa
pequena amostra de estudo de vinte e oito estudantes que manifestaram, desde o primeiro dia,

dificuldades na compreensédo dos contetdos relacionados com a disciplina de Historia.

Marcado por diversas dificuldades, como o fraco hardware escolar, a postura passiva dos
estudantes e as suas dificuldades oculomotoras, foram necessarias varias alteracfes a proposta
inicial deste estudo, resultando de tal uma série de instrumentos e praticas metodoldgicas que

permitiram a recolha e andlise dos resultados apresentados neste trabalho.

A partir de tais, concluimos, por fim, que, ao alinharmo-nos com a proposta de Kurt Squire
(2004), a Gamificacdo Digital no Ensino de Historia deve permanecer associada com 0s
instrumentos pedagdgicos tradicionais, uma vez que sé desta forma os estudantes serdo capazes,
mesmo que de forma incompleta, de compreender, em termos histdricos, o que esta em causa nas
representacdes presentes nos videojogos. N&o atender a este pressuposto levard a que 0s
estudantes, sem bases teoricas sobre os conteldos programaticos presentes no videojogo e com
dificuldades na compreensdo das mecéanicas presentes no mesmo, 0 encarem COmo um mero
momento de diversdo, desperdigando assim uma oportunidade importante para que, imersos num

ambiente audiovisual e interativo, tenham contacto direto com a realidade histérica estudada.
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Anexos

Anexo 1 — Plano Individual de Formacéo (PIF)

Plano Individual de Formacgao (PIF)

O estagio pedagdgico contempla a introdugdo dos alunos do Mestrado de Ensino,
no presente caso, em Historia no 3° Ciclo do Ensino Basico e Secunddrio, a atividade da
docéncia, englobando ndo apenas a componente curricular mas também a extracurricular:
procura-se, desta feita, que o aluno tenha a melhor preparagio possivel para a sua entrada
no mercado de trabalho, findo o segundo ano do Mestrado. Neste contexto surge o Plano
Individual de Formagio (PIF) que atua como uma declaracdo de principios que o
estagidrio pretende concretizar nos ambitos curricular e extracurricular na Escola ou
Agrupamento de Escolas onde se encontra a realizar o seu estdgio: € esse, portanto, o
proposito deste documento que acompanhara todo o trabalho desenvolvido ao longo do

ano letivo.

Deve-se assinalar, contudo, que o PIF aqui apresentado estd condicionado a dois
fatores: primeiro, a situacdo pandémica atual relacionada com o virus SARS-COV-2
obriga a que as inten¢des aqui explanadas sejam pautadas por um certo conservadorismo
mas também que tenham em consideragio a dinamica que o Agrupamento de Escolas de
Miranda do Corvo estd a imprimir a reabertura da sociedade; e segundo, os objetivos
enunciados sao apenas um esboco inicial do trabalho que se procurard concretizar, sendo
possivel que, ao longo do ano letivo, sejam realizadas, pelo aluno estagiario, atividades

que ndo estavam inicialmente previstas no PIF.
Posto isto, comprometo-me a dar cumprimento as seguintes atividades:
Curriculares

e Observar todas as aulas lecionadas pelo professor orientador Jodo Santo nas
turmas de 10° e 11° anos, algumas aulas do 3° Ciclo na Escola Ferrer Correia e a
todas as aulas lecionadas pelo colega de estdgio;

e Dar cumprimento ao limite minimo de aulas previstas no Plano Anual de
Formagio, ou seja, 26 a 29 aulas de 50 minutos ou 12 a 14 blocos aulas de 100
minutos;

e Participar nas reunides de auto e heteroavalia¢@o do nicleo de estigio;

e Dinamizar o tema proposto no relatério de estigio;

e Participar nas reunidoes de Conselho de Turma de ambas as turmas;
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e Privilegiar a utilizagdo de instrumentos digitais por parte dos alunos (p.ex.,
realizac@o de fichas de avaliacao formativa através do GoogleForms, Kahoot!,
&)

e Planificar atividades letivas a curto prazo;

e Corrigir testes de avaliacao e questoes-aula;

e Elaborar testes de avaliagdo, instrumentos de avaliacao formativa e estratégias de
participag@o individual para alunos com dificuldades de aprendizagem, no ambito

do projeto MAIA;

Extracurriculares

e Participar no projeto europeu Gamifaction;

e Participar e dinamizar atividades no ambito do projeto Parlamento dos Jovens;

e Realizar, em colaboracdao com a professora bibliotecdria, um Roteiro Digital de
Leitura do livro Felizmente hd Luar! de Luis de Sttau Monteiro;

e Organizar, dinamizar e colaborar em exposicoes no espago escolar, conferéncias
com historiadores e dramatizacoes inseridas em atividades realizadas no dmbito
de datas comemorativas, evocativas e festivas;

e Participar no projeto idealizado pelo professor Jodo Santo a propdsito do 27 de
janeiro (Painel de fotos sobre o Holocausto);

e Participar na producio de arte de rua com as turmas de Artes Visuais, em
colaborag@o com a Camara Municipal de Miranda do Corvo;

e Organizar, participar e dinamizar visitas de estudos locais e nacionais para as
turmas ao encargo do professor orientador;

e Organizar, participar e dinamizar as atividades relacionadas com o feriado
municipal de Miranda do Corvo (1 de junho);

e Dinamizar o clube de cinema.

Professor Estagidario: Jorge Gabriel Neves de Sousa Santos.

Professor Orientador: Jodo Miguel Santo.

Professora Orientadora da FLUC: Sara Marisa da Graca Dias do Carmo Trindade.
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Anexo 2 — Planificagdo da primeira aula lecionada

Escola: Escola Bésica 2, 3 com

Secundario José Falciao

Sumario: Encenacdo do poder na corte de

Tempo de aula: Aula n®:
50 mi 100 mi X
Dominio: Data:
18/10/2021

Luis XIV e o caso de Versalhes.
Realizagio de um quizz digital.

Professor (estagidrio): Jorge
Gabriel.

Parlamentos.

Unidade: A Europa dos Estados Absolutos e a Europa dos

Disciplina/Ano/Turma: Histéria

A, 11° ano, turma B.

Subunidade: Os modelos estéticos de encenacio do poder.

Conceitos trabalhados:
Encenagao do poder.
Sociedade de corte.

Conteud Aprendi a realizar / Objetivos Estratégi Recursos Avaliagao
Encenacio do poder: o que é, | Definir no que consiste a encenagido do poder;
de que forma se manifesta e Iniciar a aula com a elaboragdo de um Participagao
quais os exemplos ao longo | Exemplificar formas e personalidades de | esquema no quadro da sala de aula, com | Quadro dasala | ativa e
da historia; encenacio do poder; a colaborac@o dos alunos, sobre no que de aula; espontdnea  no
consiste a encenagdo do poder e quais os decurso da
A sociedade de corte | Reconhecer Versalhes como um centro | exemplos que podem ser apresentados Powerpoint; exposicao  dos
francesa: causas, motivagdes | luxuoso, de mobilidade social e de controlo | sobre 0 mesmo; contetidos a
e consequéncias sociais; régio; Manual adotado | lecionar;

O exemplo de Versalhes
como simbolo maximo do
absolutismo e do barroco;

O quotidiano do rei e da
nobreza residente em
Versalhes;

A tentativa de replica¢do do
modelo de Versalhes noutros
reinos europeus.

Relacionar as consequéncias da fixagao da Alta
Nobreza em Versalhes com os objetivos do
monarca;

Identificar os principais momentos da rotina
didria de Luis XIV e dos seus cortesios;

Enumerar exemplos de tentativas de outros
monarcas para replicar o modelo de Versalhes
nos seus proprios reinos.

Visualizagio e andlise de um video sobre
a refei¢do cerimonial do rei Luis XIV;

Leitura e andlise dos documentos 21 e 25,
procurando explicar quais os objetivos
por detrés da teatralizagdo do quotidiano

real;

Realizagio de um quizz digital, na dltima
parte da aula, como forma de consolidar

os contetidos lecionados.

para a disciplina

(Paginas 39 a | Capacidade para

44); aplicar 0s
conhecimentos

Video sobre o | obtidos, na

quotidiano de | realizagio  do

Luis XIV; quizz digital;

Quizz digital. | Concentra¢do no

decurso da aula.

Anexo 3 — Planificacdo da ultima aula lecionada

Escola: Escola Basica 2, 3 com

Secundario José Falciao

Tempo de aula: Aula n’:
50 mi 100 mi X
Dominio: Data:
13/06/2022

Sumario:

Revisao dos contetidos lecionados.

Apresentagio dos trabalhos de grupo relacionados
com 0 mecenato.

Andlise de casos préticos sobre a arte renascentista.

Professor (estagidrio): Jorge
Gabriel.

Unidade: A Cultura do Paldcio

Conceitos trabalhados:

Renascimento;
Disciplina/Ano/Turma: Histéria | Subunidade: Homens novos, espagos novos, uma meméria classica | Mecenato.
e Cultura das Artes, 10° ano, O paldcio, habitagdo das elites. As artes no palicio
turma B. A pintura renascentista: 0 Homem como unidade de medida
A arquitetura renascentista: a arquitetura como metdfora do Universo
C id Aprendizagens a realizar / Objetivos Estratég Recursos Avaliaciio
Utilizagao da ferramenta Nearpod para levar a cabo
a concretizacio de diversos tipos de desafios pelas
Localizar, no tempo e no espaco, o | alunasem relagdo aos contetidos revistos;
Renascimento: a rutura com | “Renascimento™;
o pensamento medievo e a Iniciar a aula com um espago de didlogo com as Participagao
recuperacdo dos modelos | Definir “Renascimento” e “Mecenato™; alunas sobre os conceitos de “Renascimento” e de ativa e
cldssicos; “Mecenato”, sistematizando as suas caracteristicas | Quadroda | espontanea no
Identificar os valores inerentes ao | no quadro da sala de aula; sala de aula; | decurso  da
A pritica do mecenato como | “Renascimento™ (individualismo, exposi¢do dos
motor da cultura | antropocentrismo, humanismo, | Reflexdo conjunta a proposito das principais | ThingLink; | conteidos a
renascentista; racionalismo); diferencas entre o pensamento medieval e o rever;
pensamento renascentista, a partir dos valores do | Nearpod,
Pintura renascentista: | Comparar o pensamento medieval com o | Renascimento que forem enunciados pelas alunas; Participacio
técnicas, suportes e | pensamento renascentista; Manual da | ativa no
instrumentos; Prosseguir a aula com as apresentagdes dos trabalhos | disciplina | espago
Caracterizar a pintura renascentista em | de grupo desenvolvidos pelas alunas sobre a | (pdginas dedicado  as
Arquitetura renascentista: os | funcao das suas técnicas e dos instrumentos | realizagdo de uma “pintura” ¢ a relagdo entre os | 258 a 267, | apresentagdes;
Palécios e as Catedrais; utilizados; mecenas e os artistas; 268e270a
288). Concentragio
Casos praticos de estudo: “A | Caracterizar a arquitetura renascentista civil | Andlise, com recurso a ferramenta ThingLink, de trés no decurso da
Madona do  Chanceler | (Paldcios) e religiosa (Catedrais e Igrejas); | casos préticos de arte renascentista; aula.
Rolin”, Palacio Médici
Riccardi e Catedral de Santa | Decompor os casos préticos selecionados a | Terminar a aula com a recapitulagio dos contetidos
Maria das Flores. luz dos conhecimentos tedricos sobre a | abordados aolongo do terceiro periodo, tragando um
pintura e a arquitetura renascentistas. resumo geral no quadro da sala de aula com a
colaboragdo das alunas.
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Anexo 4 — Propostas para o Plano Anual de Atividades

Sugestoes de atividades a serem integradas no Plano Anual de
Atividades

» Visita de estudo ao criptopértico do segundo férum de Coimbra com a turma de
Artes Visuais do 10° ano, integrada no ambito da unidade “Cultura do Senado™.

» Concretizagao de um conjunto de atividades sobre a criacdo do Estado de Israel
nos dias 12 e 13 de maio de 2022 (dada a impossibilidade de serem concretizadas
nos dois dias seguintes): exposi¢des com textos informativos sobre as primeiras
colénias judaicas na Palestina, os focos de tensdo crescentes entre palestinianos e
judeus, os atos politicos a propésito do territdrio; proje¢do de dois documentdrios
sobre o tema (“Five Broken Cameras” e “Promessas de um mundo melhor”);
palestras com especialistas na temdtica (Joana Ricarte e Pedro Cobo Pulido, por
exemplo); e, por fim, a leitura dramatizada da Declarag¢do de Independéncia de
David Ben-Gurion as 17 horas.

» Conferéncia(s) sobre a restauragdo da independéncia de Portugal com
especialistas na area no dia 30 de novembro e dramatizacido de um ato da peca
“Frei Luis de Sousa” por parte dos alunos.

» Conferéncia com o Tenente-Coronel Abilio Lousada para assinalar os 210 anos
do fim da Guerra Peninsular, em marco de 2022.

» Realizac@o de uma visita de estudo ao Museu Histérico Militar de Almeida com
a turma de Linguas e Humanidades do 11° ano, integrado numa perspetiva
transversal a toda a histéria militar com particular foco na relacionada com as
Guerras Peninsulares de 1808 a 1814.

» Exposicao, com recortes de imprensa, pequenos textos informativos e fotografias
da época, sobre a guerra colonial portuguesa, bem como de obras literdrias de
ficc@o e historiograficas sobre a temadtica, em colabora¢do com a Biblioteca da
Escola, em marco de 2022.

» Organizagio de um encontro intercultural dos refugiados residentes em Miranda
com a comunidade local com o intuito de partilharem histdrias sobre a sua vida
antes da fuga forcada de seus paises, dificuldades sentidas no percurso para
Portugal e perspetivas de futuro, enquadrando este tépico no dmbito da Cidadania

e Desenvolvimento, no PES e na Ponte Intercultural.
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» Organizagdo e concretizacdo de uma visita de campo, a realizar no dia do
municipio e aberta ao publico comunitario, ao centro histérico da vila, com visita
guiada, durante a manha ou a tarde deste dia, como complemento das tertilias que
se preveem ser realizadas, ao final da tarde, sobre a vida e obra de José Falc@o.

» Conferéncia com a doutora Maria Anténia Lopes sobre a vida social das mulheres
ao longo da histdria no Dia da Mulher, em margo de 2022.

» Concretizagdo de um conjunto de atividades sobre o Holocausto no dia 27 de
janeiro de 2022: conferéncia com o doutor Jodao Paulo Aveldas Nunes sobre os
tramites da Solugdo Final; exposi¢@o com textos informativos sobre vdrios tépicos
relacionados com a temdtica, acompanhados, sempre que possivel, de fotos
ilustrativas; proje¢ao do filme “A Lista de Schlinder” aberta a toda a comunidade
escolar.

» Concretizacdo de uma visita de estudo ao Mosteiro dos Jeronimos e a Torre de
Belém com a turma de Artes Visuais do 10° ano, no ambito da unidade “Cultura

do Mosteiro™.

Anexo 5 — Cartaz da terceira palestra organizada

DEBATES
DE ABRIL ABRIL
NAS ESCOLAS tAGORA

REVOLUGAO DE ABRIL
50 ANOS 197

ESTADO NOVO R
UM ESTADO

REPRESSIVO

CONVIDADD

MIGUEL CARDINA

HISTORIADOR

DIA 27 DE ABRIL DE 2022 - 10H30

MIRANDA DO CORVO - ESCOLA BASICA E
SECUNDARIA JOSE FALCAO

Stransform!  cul:tsga

europe
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Anexo 6 — Tarefa de aula aplicada na turma de 10° AV

Agrupamento de Escolas
Miranda do Corvo

Juntos, Construimos Futuro!

HISTORIA E CULTURA DAS ARTES
TAREFA DE AULA
JANEIRO 2022

NOME

Ne_

DATA: _/_/___

1. Apos teres ouvido a musica “Paléstinalied”, 1é atentamente a letra da mesma.

Apenas agora vivo dignamente

Desde que meus olhos pecaminosos
viram

O lugar puro e também a terra,

Da qual muitas honras sao dadas.
Aconteceu comigo, o que eu sempre pedi
Eu cheguei ao local

Onde Deus encarnou.

Terras lindas, ricas e gloriosas,

Das quais ja vi até este dia,

Es a coroa de todas elas.

Mas que milagre aconteceu aqui!

Onde uma Criada deu a luz uma Crianca,
Exaltada acima de todos os anjos,

Nio ¢ este um milagre perfeito?

Aqui o puro foi batizado,

Para que o homem pudesse ser puro,
E Ele entdo se deixou ser vendido
Para que nds servos ficdssemos livres,
De outra forma estarfamos perdidos.

Abencoados sejam langa, espinho e cruz

112

Ai de v6s, pagaos! Isso é um incodmodo
para voceés!

Ap6s Ele humilhar o deménio,

O que nenhum imperador faria melhor,
Ele voltou para esta terra novamente.
Isso comecou o sofrimento dos judeus,

Porque ele, o Senhor, se livrou da
custodia

E que depois Ele foi visto vivo,

Eles que em Vossa mio bateram e
perfuraram.

Crist@os, judeus e pagaos
Clamam que esta terra é deles.
Deus deve justamente decidir,
Pelo seus trés nomes.

Todo o mundo luta aqui;

Porém ndés temos a

reivindicacdo.

legitima

Justo €, Ele que nos reconhece!
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1.1. Com base nos conhecimentos que obtiveste no decurso da aula, relativamente a
supersticdo cristd no inicio do século XI, do Apocalipse de Sdo Jodo, das Grandes
Peregrinagdes aos Lugares Santos e das Cruzadas a Terra Santa, desvenda o sentido

da letra a luz desses fatores que marcam a viragem do milénio.

2. Seleciona a afirmac@o que caracteriza o Romanico.

A) Estilo arquiteténico influenciado por Roma e que perdurou ao longo da Idade
Média;

B) Movimento artistico de inspiragao crista originado em Roma na Idade Média;

C) Estilo arquiteténico que se desenvolveu nos séculos XI e XII, com uma linguagem
derivada da tradig¢@o construtiva romana;

D) Movimento artistico criado pelos Romanos e que inspirou a arquitetura crista.

3. Evidencia cinco caracteristicas de uma igreja romanica de peregrinagdo,

relativamente a sua composicio arquitetonica, artistica e espacial.
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4. Faz a correspondéncia entre a coluna A e a coluna B.

Coluna A

Coluna B

1) Galerias subterrineas utilizadas para a
realizacdo do culto cristdo durante o
periodo de persegui¢@o romana;

2) Objetivo fundamental das Cruzadas a

a) Planta de Cruz Latina; Terra Santa;

b) Abébada de Bergo, Abobada de |3) Esquema  fundamental — para  a
Arestas, Arcos de Volta Perfeita; construgdo de uma Igreja romanica,

¢) Clerestério; representando o martirio de Cristo;

d) Cruzada a Terra Santa; 4) Aberturas na parede que faziam

e) Criptas; irradiar a luz exterior sobre o Altar e o

f) Jerusalém; Coro;

g) Abside, Capela-Mor e | 5) Acoes militares levadas a cabo por
Deambulatério. incentivo do Papado contra os

territérios islamicos;

6) Componentes espaciais pensadas para
receber 0s peregrinos cristaos e que
continham as reliquias sagradas;

7) Elementos arquiteténicos romanos
utilizados nas igrejas romanicas.

Resposta:
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Anexo 7 - Questionério de Literacia Digital

GOVERNO DE
PORTUGAL

Agrupamento de Escolas MINISTERIO DA EDUCACAO € GIENGA
Miranda do Corvo

Questionario sobre Literacia Digital (Ano letivo 2021/22)

A realizacdo deste questiondrio € totalmente andénima, pelo que ndo deves escrever o teu
nome em qualquer parte do mesmo. Por favor, responde de forma o mais sincera

possivel, assinalando com uma cruz a tua resposta nas linhas em branco. Obrigado!

1. Tens computador em casa?

Sim Nao___
2. Se sim, esse computador € um...

Portatil ___ Desktop ___

E qual o seu sistema operativo?

Windows ____ Linux ___ MacOS X ___ Naio tem sistema operativo ___
3. Usas o computador, por dia, durante...

Mais de 5 horas ____ Entre 3 e 5 horas Entre 1 e 3 horas

Menos de uma hora

4. Usas o computador para...

Aceder as Redes sociais Jogar videojogos Estudar
Ver filmes/séries/videos Ler noticias Pesquisar informagao
Outros ___

5. Se respondeste “Outros” na questdo anterior, explica quais.

6. Tens telemovel ou tablet em casa?

Sim Nao
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GOVERNO DE
? PORTUGAL

Agrupamento de Escolas MINISTERIO DA EDUCACAD € CIENCIA
Miranda do Corvo

E qual o seu sistema operativo?
Android ____ i0OS N3ao tem sistema operativo ___
7. Usas o telemovel, por dia, durante...
Mais de S horas ___ Entre 3 e 5 horas ___ Entre | e 3 horas ___
Menos de uma hora __

8. Usas o telemovel para...

Aceder as redes sociais Jogar videojogos Estudar
Ver filmes/séries/videos Ler noticias Pesquisar informacao
Outros ___

9. Se respondeste “Outros’ na questao anterior, explica quais.

10. Consideras que, para auxiliar o teu estudo ou para consolidar os teus

conhecimentos, o uso de videojogos € vantajoso?
Sim Nao

Justifica a tua resposta.

11. Costumas jogar videojogos?
Sim___ Nao ___
12. Caso tenhas respondido “Sim”, jogas diariamente durante...

Mais de cinco horas Entre 3 e 5 horas ____ Entre 1 € 3 horas ___

Menos de uma hora

116



Jorge Santos Gamificacdo Digital no Ensino de Histéria

Agrupamento de Escolas
Miranda do Corvo

13. Que género(s) de videojogo gostas mais?

RPG (Role Playing Game) ___ RTS (Real Time Strategy) ___ Agdo ___
Aventura Simulacdo FPS (First Person Shooter) ____
Corridas e Desporto ___ Terror ___ MMO (Massive Multiplayer Online) ___
Quizes ___  Outros ____

14. Se respondeste “Outros” na questdo anterior, explica quais.

15. Indica alguns videojogos que costumas jogar.

16. Costumas jogar esses videojogos em que plataforma?
Computador ___ Telemével Consola ___ Tablet ___

17. Consideras possivel utilizar videojogos em sala de aula para abordar a matéria a

ser lecionada?

Sim Niao __

Justifica a tua resposta.
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Anexo 8 - Dados do Questionario de Literacia Digital

1) Tens computador em casa?
30

25
20
15

10

Sim Nao

2) Se sim, esse computador ¢ um...
25

20
15

10

||
Portatil Desktop NS/NR
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E qual o seu sistema operativo?

30
25
20
15
10
5
0 |
Windows Linux/Mac OX X/N3o tem SO NS/NR
3) Usas o computador, por dia, durante...
14
12
10
8
6
4
2 I
0 L] =
Mais de 5 horas Entre 3 e 5 horas Entre 1 e 3 horas Menos de 1 hora NS/NR
4) Usas o computador para...
25
20
15
10
5 I
; m -
s & 2 o sl 20 & &
N A SN S A SR
o & & N & I\
be' Q\b N A .(‘(\0
& \S ‘,lzi‘ A N
Cl & 2 Sl
& K & &
&b *j‘\\ ‘2(‘"5
¥ Q2
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6) Tens telemovel ou tablet em casa?

30
25
20
15
10
5
0
Sim Nao
7) Usas o telemovel, por dia, durante...
14
12
10
8
6
4
2
0
Mais de 5 horas Entre 3 e 5 horas Entre 1 e 3 horas Menos de 1 hora
8) Usas o telemovel para...
30
25
20
15
10
5 l
0 |
O,-b\e y Qge 0&& b"'& .\(-}'b" ,06?" &50"
L & & N & R o
zbe‘ '-:\\6 J'\\Q"7 \’é o (5\\0
< N & >
»° QQO Q":\ '\C;Q’
& N & 4
e,b‘ ‘& q?f’
g Q&
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14
12
10
8
6
4
2 .
0
16
14
12
10
8
6
4
2
0
2\ D
'a&e ’@?‘;\
&F 3
& 8
& <€
¥ R
8 2°
RS
Q(O <5
& &

Mais de 5 horas Entre 3 e 5 horas Entre 1 e 3 horas Menos de 1 hora

12) Caso tenhas respondido "Sim", jogas

diariamente durante...

NS/NR

13) Que género(s) de videojogo gostas mais?

& & & o Ny
W & S
& o & o
vos & 0 >
& S W
AN J
L}Q ‘\\b ’5,3’1\
& <@
o @0\
< S
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15) Indica alguns videojogos que costumas jogar

8

7

6

5

4

3

2

1 ] il
0

c’\,'b‘rj %06 &0(\ "’\6\5 d\%{\- é\b‘: %(90 6\?‘ (\\)’17 &'D(\ (({(V‘ é\b‘?
‘;\\ 0(\ \\{-Q' \\Qﬂ .\(‘\e’ Qg: < %\'o ‘2‘\) Qg”
«° N Q° « S & No® qj‘\’
@}e. & %ef'o R
e? o
N &
xS
QQ
16) Costumas jogar esses videojogos em que
plataforma?

12
10

8

6

4

2 H

0

Computador Telemavel Consola Tablet NS/NR
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Anexo 9 — Ficha de Conhecimentos Prévios (12 sessdo do 11° LH)

HISTORIA A
TAREFA DE AULA
Agrupamento de Escolas
Miranda do Corvo FEVEREIRO 2022
Juntos, Construimos
Futuro!
NoME Ne DATA:
B
1) Observa com atencdo os seguintes documentos:
i o Prussianos “Depois da execucdo de Luis XVI, numerosas

\ (ee;\;/inden

ADiaces monarquias e principados europeus declararam
/ guerra 2 Republica Francesa. Além da Austria e da

Prissia, que jd a combatiam, e dos reinos da casa de
Bourbon, surgiram a Gra-Bretanha, o seu tradicional
aliado Portugal, a Sardenha e as Provincias Unidas.
S6 alguns contribuiram para o esfor¢o militar
conjunto no teatro de guerra dos Paises Baixos,
embora nao tenha chegado a haver um comando

unificado.”

Marselha Toulon“Ke
Espanhéis / / ‘>
> ga
0 300km  Ingleses Manuel Santirso, A Revolugdo Francesa e Napoledo
————

O fim do Antigo Regime, pagina 88.

Face as ameaqas externas

Pais da coligaao (contra a Franca) Doc. 2

— Ofensivas da coligagao
M (idade cercada
& Vitorias francesas de 1792

& Vitéria da coligacao (marco de 1793)
& Vitorias francesas (fim de 1793)
1 Territdrios conquistados pela Franca

1.1) Identifica o acontecimento que despoletou esta reagiio anti-francesa.
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1.2)  Enuncia os reinos que se opuseram a Franga revoluciondria durante o periodo da

Convencdo e do Diretério, com base nos documentos acima apresentados.

1.3) Descreve os motivos que levaram os reinos europeus a coligarem-se para

combaterem o regime revoluciondrio francés.

2) Comenta a seguinte frase, explicando as motivacoes dos governantes franceses para
que, entre 1793 e 1815, levassem a cabo uma politica expansionista bastante violenta
na Europa continental em nome dos ideais iluministas que caracterizaram a revolu¢io

francesa.

“Para os franceses, bem como para os seus numerosos simpatizantes no exterior, a
libertacdo da Franga era simplesmente o primeiro passo para o triunfo universal da
liberdade, uma atitude que levou facilmente a convicgao de que era dever da patria
da revolucdo libertar todos os povos que gemiam debaixo da opressdo e da tirania”

(Eric Hobsbwam, Era das Revolugoes, pagina 73).
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Anexo 10 — Folha de Registo de Atividade (12 sessdo do 11° LH)

HISTORIA A
FOLHA DE REGISTO DE ATIVIDADE

Agrupamento de Escolas

Miranda do Corvo . FEVEREIRO 2022
Juntos, Construimos Futuro!

NomE

NoME

Ne Ne

DATA: _ /|

1) Indiquem o nome da fac¢@o que irdo liderar ao longo da sessao.

2) No decurso da sessao, registem, nas seguintes linhas, as estratégias que delinearam e
colocaram em pratica para combater as nagdes rivais, as principais dificuldades com
que se depararam no decurso da lideranca politico-militar dessa fac¢do e se as
escolhas que tomaram tém fundamento histérico ou se, pelo contrdrio, poderiam ter

sido uma alternativa para que o curso da guerra na Europa tomasse um rumo diferente.
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Anexo 11 — Guido de Atividade (12 sessdo do 11° LH)

HISTORIA A
GUIAO DE ATIVIDADE
Agrupamento de Escolas
Miranda do Corva FEVEREIRO 2022
Juntos, Construimos
Futuro!
Ponto de partida

European War 4 — Napoleon aborda os aspetos militares sobre a guerra da Franca contra

a Europa desde 1793 até 1815, no que ficaria conhecido por “Guerras Revolucionarias”

(até 1799) e “Guerras Napoleonicas” (a partir de 1799). Para comecarem a vossa jornada

como comandantes supremos do exército de uma das nagdes em confronto, t€ém a vossa

disposi¢do 350 medalhas que podem utilizar para recrutar um general da Academia ou

para comprarem instrumentos na Loja: escolham sabiamente, pois poderd ser

fundamental para a vossa campanha.

Objetivos

Para garantirem o triunfo da vossa facdo e derrotarem os vossos inimigos, devem garantir

uma boa gestdo de todos os elementos que t€m ao vosso dispor. Isto inclui:

a)

b)

c)

d)

Recrutar um exército diversificado, com unidades de infantaria, artilharia,
cavalaria e marinha, bem como generais nas tabernas das principais cidades
europeias para garantir a boa moral dos soldados mobilizados;

Evoluir as cidades, estdbulos, portos e campos de artilharia que fazem parte
do vosso reino ou império: a forca dos vossos exércitos e da vossa capacidade
tecnoldgica depende deste esforgo;

Garantir que os vossos soldados ndo ficam sem reservas de comida, caso
contrdrio a sua moral para combater ird desaparecer e tornar-se-ao intteis:
tenham em atencdo a evolucdo dos campos agricolas e a relacdo entre o
nimero de soldados e o volume de producio alimenticia;

Impedir, a todo o custo, que o inimigo conquiste territério detido por vocés:
construam trincheiras, bunkers e barreiras para dificultarem as ofensivas do(s)

inimigo(s), bem como fortes terrestres e costeiros.
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Controlos

Trata-se de um videojogo simples, de point and click, onde apenas precisam de clicar nas
unidades militares, infraestruturas, ou no préprio territério, quer seja para ordenar
mobilizacdes, recrutar soldados, evoluir estruturas ou construir novas unidades
defensivas. No caso de pretenderem atacar as unidades inimigas, e tenham ainda
movimentos disponiveis, cliquem sobre os soldados das facdes inimigas que pretendem

atacar.

Icones de interesse

Recrutamento de Infantaria

Recrutamento de Generais

Recrutamento de Cavalaria

Recrutamento de Artilharia

Recrutamento de Marinha

Aprimorar Infraestrutura

Estruturas de Defesa

Adicionar General a unidade

Usar instrumentos comprados na Loja

@@ 2O @®
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Informagdo sobre a unidade

Embarcar tropas

Posto de cambio para tecnologia, comida e ouro

Promover patente da unidade

Tropas aliadas (Circulo Azul)

Tropas inimigas (Circulo Vermelho)

Tropas neutras (Circulo Preto)

00000 ®®

Nota final

Cada membro do grupo devera jogar 45 minutos, podendo, e devendo, consultar o seu
colega no manuseamento do videojogo, fixando estratégias comuns, quer em termos das
movimentacdes militares, de quais facdes a serem atacadas, quais as infraestruturas
criticas a serem criadas ou aprimoradas, etc. Paralelamente a tal, devem registar, ao longo
da realizacdo da atividade, as decisdes que tomaram na folha anexa a este guido da
atividade, explicando de forma breve, e geral, qual a estratégia adotada e se consideram
que a mesma corresponderia a realidade histérica vivida no periodo das “Guerras

Revolucionarias™.

Bom trabalho e boa sorte!
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Anexo 12 — Ficha de Conhecimentos Posteriores (12 sessdo do 11° LH)

HISTORIA A
TAREFA DE AULA

:\A?mp;m;nlcode Escolas
randa do Corvo MARCO 2022

Juntos, Construimos Futuro!

NOME Ne DATA:_ /[

Com base no que aprendeste com recurso ao videojogo “European War 4 — Napoleon”,
responde as seguintes questdes, assinalando com um X a resposta correta nas alineas 1.1,

1.2e1.3,ecomum V ouF nas alineas 2.1, 2.2, 2.3 e 2.4, justificando as que forem falsas.

1.1)  Apds o assassinato de Luis X VI, os reinos europeus coligaram-se militarmente
para...

a) Derrubar o Diretério, impedindo desta forma que os seus governantes
mantivessem a agressdo armada contra os reinos de Itilia, da Austria e das
Provincias Unidas.

b) Derrubar a Convengdo, prevenindo-se assim contra a expansdo das ideias
iluministas que estavam a ser postas em pratica na Republica de Franca. ___

¢) Auxiliar os contrarrevoluciondrios franceses que, horrorizados pelas medidas
anticlericais e antimondrquicas, se insurgiram contra os girondinos da
Convencgdo. ____

d) Anexar territorialmente a Franca ao Império Austriaco, garantindo assim o
restabelecimento da monarquia no territério e o esmagamento da revolucio

jacobina.

1.2)  Os principais reinos europeus que se uniram nos esforcos militares da Primeira
Coligagao incluiam...
a) Portugal, Prissia, Austria, Gra-Bretanha, Suica e Ndpoles.
b) Espanha, Dinamarca, Irlanda, Nédpoles, Sacro-Império Romano Germanico e
Dinamarca.
¢) Portugal, Prissia, Gri-Bretanha, Austria, Sardenha e Provincias Unidas. ___

d) Polonia, Suécia, Inglaterra, Luxemburgo, Império Otomano e Itdlia. ____

129



Jorge Santos

Gamificacdo Digital no Ensino de Histéria

1.3)

2.1)

Entre 1792 e 1798, as guerras revoluciondrias francesas culminaram...

a) Numa clara vitdria da Primeira Coligac¢do que, sustentada num forte comando
central, derrotou os exércitos franceses, impondo uma severa capitulacdo a
Republica e o desmembramento do pafs em trés partes.

b) Numa derrota bastante expressiva da Primeira Coligacdo que, arrasada pelas
rivalidade internas, veria grande parte da Europa ser dominada pelas forcas
militares francesas. __

¢) Num empate entre os beligerantes, com os reinos da Primeira Coligacido a
serem incapazes de derrubar a Republica e os franceses a nao conseguirem
mais do que alguns ganhos territoriais nas Provincias Unidas, no norte de Itdlia
e nas possessoes ocidentais da Austria.

d) Num acordo de paz entre a Repiiblica de Franca e os reinos pertencentes a
Primeira Coligacdo, encerrando assim o conflito militar mas alterando
profundamente a geopolitica europeia, com o surgimento de Estados-tampao

entre Franca, Adstria e Itdlia.

A Primeira Coligacdo, marcada por um comando central bastante forte, foi capaz
de conquistar parcelas territoriais significativas do territério francés, tornando
desta forma a situa¢@o militar bastante dificil para os revoluciondrios por altura

de 1798.

22)

Os cidaddos franceses, perante as dificuldades nas frentes de guerra e as
desigualdades sociais, que mantinham a Reptblica numa situagdo
socioeconémica igual ou pior hd verificada durante a monarquia, ndo se

demonstraram opostos ao Golpe de 18 de Brumadrio preconizado por Napoledo.
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2.3) A subida ao poder de Napoledo Bonaparte significou o fim do conflito entre a
Franca e a Europa, com este novo governante a assinar um acordo de paz com
os reinos europeus onde, contudo, manteve os territérios conquistados pela

Republica nos seis anos anteriores.

24) Oinicio do conflito armado da Franca contra a Europa, marcado pelas conquistas
territoriais bastante significativas da Prissia e da Austria, levaria a que fosse
ordenada uma mobilizagdo geral de todos os homens com mais de 18 anos para

defenderem a Republica.

3) Esboca, nas seguintes linhas, qual o curso que, na tua perspetiva, a guerra da
Franca contra a Europa assumiu nos anos posteriores a subida ao poder de

Napoledo Bonaparte.
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Anexo 13 - Ficha de Conhecimentos Prévios (12 sessdo do 10° AV)

HISTORIA E CULTURA DAS ARTES
TAREFA DE AULA

Agrupamento de Escolas

Miranda do Corvo FEVERE'RO 2022
Juntos, Consfruimos Futuro!
NoMme N DATA: _ /[

1) Lé a seguinte frase com muita atengao.

“Na verdade, a cruzada era uma peregrinacdo em armas. Desde o séc. II d.C. que os
devotos partiam para os lugares associados a vida de Cristo, ou entdo para os locais

santificados pelo martirio dos cristdos, ou pelos timulos dos santos.”

Jodo Gouveia Monteiro, “Ligdes de Histéria da Idade Média (Sécs. XI -XV)”, p. 167

1.1)  Define o conceito de “Cruzada”.

1.2)  Descreve os principais motivos que levaram a pregacdo das vdrias cruzadas a

Terra Santa pelos lideres da Cristandade.
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2) Caracteriza a Igreja romanica da Baixa Idade Média, tendo em consideracio a sua
organizacio arquiteténica e espacial, as suas principais funcdes e os elementos

culturais de outras civilizagdes integrados na sua composi¢ao.

3) Com base na imagem seguinte, evidencia quatro caracteristicas da escultura roménica.
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4) Com base na seguinte imagem, enuncia as principais caracteristicas da arte islamica.
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5) Compara, sucintamente, os estilos arquitetonicos, escultéricos e pldsticos do
romanico cristdo com a arte isldmica, apontando as suas principais diferengas e

semelhangas.

Bom trabalho!
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Anexo 14 — Folha de Registo de Atividade (12 sessdo do 10° AV)

HisTORIA DA CULTURA E DAS ARTES
FOLHA DE REGISTO DE ATIVIDADE

Agrupamento de Escolas

Arityi 60 OV FEVEREIRO 2022
Juntos, Consfruimos Futuro!

Nome Ne

DATA: _ /[

Como explicado no guido, irdo visitar, ao longo desta sessdo, trés cidades da Terra Santa
(Jerusalém, Acre e Damasco). Uma vez que sao mapas territorialmente bastante

significativos, e que importa bastante observar e interagir com os monumentos de cada

um desses espagos urbanos, devem procuré-los com ajuda das imagens que se seguem.

Cipula do Rochedo: Jerusalém
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Grande Mesquita de Damasco

Catedral da Santa Cruz — Acre
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1) Ao longo desta sessio, irdo confrontar-se com trés ambientes urbanisticos muito ricos
em termos das dindmicas sociais, politico-militares e, sobretudo, culturais, que
marcaram a Terra Santa durante a Alta Idade Média. Tendo em consideracio este
facto, deverdo, nas linhas que se seguem, registar, para cada uma das cidades, os
aspetos relacionados com a sociedade e o ambiente politico-militar das mesmas, bem
como os elementos arquitetonicos, escultéricos e pitorescos presentes em cada uma
das infraestruturas da cidade, com especial relevo para os espacos de culto (Igrejas
roméanicas e Mesquitas) e para os monumentos (Cipula do Rochedo de Jerusalém,

Catedral da Santa Cruz de Acre e Grande Mesquita de Damasco).
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Anexo 15 — Guiao de Atividade (12 sesséo do 10° AV)

HisTORIA E CULTURA DAS ARTES
GUIAO DE ATIVIDADE

Agrupamento de Escolas

Miranda do Corvo FEVEREIRO 2022
Juntos, Consfruimos Futuro!

Ponto de partida

Assassin’s Creed, ambientado em trés cidades alvo de disputa entre cristdos e
muculmanos (Acre, Damasco e Jerusalém), aborda a temédtica das Cruzadas a Terra Santa
no decurso da Alta Idade Média, tanto em rela¢do aos aspetos politico-militares como aos
cruzamentos culturais entre ambas as civilizagdes. Seguindo a jornada do membro sirio
da Ordem dos Assassinos, Altair Ibn-La'Ahad, terdo a oportunidade de visitar algumas
das cidades mais importantes da Terra Santa neste periodo histérico e de compreender as

suas dinamicas sociais, politicas e, sobretudo, culturais.

Objetivos

Na visita que fardo as trés cidades do Médio Oriente, vao-se confrontar com ambientes
hostis que, muitas das vezes, vos podem impedir de prosseguir pacificamente a jornada
em busca das fortalezas de Deus e de Ald. Assim, ¢ importante que tenham em atengio

0s seguintes pontos:

a) O ambiente das cidades de Acre, Jerusalém e Damasco € bastante diferente
entre si, pelo que se torna fundamental terem em consideracdo as
particularidades sociais, religiosas e politico-militares em cada uma delas,
especialmente nas conversas entre a populacio residente;

b) Ter atengdo as caracteristicas arquitetOnicas, pitorescas e escultdricas dos
locais de culto e dos elementos que compdem a organizagido urbanistica,
refletindo se existem relagdes com elementos culturais de outras civilizagoes;

c) Com recurso as fotos que terdo ao vosso dispor (da Cipula do Rochedo, em
Jerusalém; da Grande Mesquita, de Damasco; e da Catedral da Santa Cruz, de
Acre), deverdao localizar os monumentos mencionados. Para tal, serd
necessdrio ndo s6 visitar os seus interiores (se possivel) como também escald-
los (ver sec¢do “Controlos™);

d) Como acima referido, poderdo encontrar alguma resisténcia por parte dos

soldados ocupantes da cidade, pelo que serdo obrigadas a atacar e a
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defenderem-se dos mesmos: para tal, utilizem os controlos indicados na

sec¢do abaixo para garantir que Altair nao seja assassinado.

Controlos

W: Andar para a frente; TAB: Mapa;

S: Andar para trds; ESC: Pausa;

A: Andar para a esquerda; Botao direito do rato: Atacar e

D: Andar para a direita; desembanbar acmas;

Botio esquerdo do rato: SHIFT: Entrar na cidade (em conjunto
Correr/Defender de ataques inimigos; GO0, RUpS 08 Botegriion);

Botao esquerdo do rato + SHIFT + Botag wlircite do: zatwi & SHIEL .+
WIS/A/D: Fazer sprini para a W/A/D: Escalar edificios para cima/para

frente/trds/esquerda/direita; o lado esquerdo/para o lado direito;

1, 2, 3, 4 Selecio de armas Espaco: Sair do cavalo/Abortar escalada
(respetivamente, facas arremessdveis, do edificio.

lamina oculta, punhal e espada);

Nota final

Cada uma de vos terd a possibilidade de jogar durante 8 a 10 minutos num dos trés
cendrios do videojogo enquanto as restantes assistem a gameplay levada a cabo. No
decurso da atividade, ¢ esperado que (1) colaborem ativamente com as colegas que estdo
a jogar (auxiliando-as na procura dos monumentos acima mencionados, na escalada das
infraestruturas e na defesa e ataque contra soldados hostis), (2) identifiquem, nas folhas
de registo, as principais caracteristicas que considerem pertinentes em relacdo a
arquitetura/pintura/escultura das diversas estruturas edificadas mas também ao ambiente
vivido na cidade (nos termos politico-militares, religiosos e sociais) e (3) coloquem

didvidas que considerem pertinentes sobre as representacdes presentes no videojogo.

Bom trabalho e boa sorte!
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Anexo 16 — Ficha de Conhecimentos Posteriores (12 sesséo do 10° AV)

HISTORIA E CULTURA DAS ARTES
TAREFA DE AULA
MARCO 2022

do Escolas

de
Miranda do Corvo

Juntos, Construimos Futuro!

NOME Ne DATA:__/_/___

Com base no que aprendeste com recurso ao videojogo “Assassins Creed”, responde as
seguintes questdes com um X (nas alineas 1.1 a 1.4) e com um V ou F (nas alineas x a x),

justificando as que forem falsas.

1.1)  As Cruzadas a Terra Santa foram causadas. ..

a) Por rivalidades comerciais entre cristios e mugulmanos, que disputavam a
domina¢@o do Mar Mediterraneo. ____

b) Devido ao facto de ndo existirem condi¢des de seguranca para que as
caravanas islamicas cruzassem o rio Nilo.

¢) Pelo facto de, por um lado, Jerusalém ter sido conquistada pelos muculmanos
e, por outro, o Império Bizantino ter sofrido fortemente com as ofensivas
islamicas.

d) Pela vontade dos reis e padres catdlicos da Europa oriental desejarem a
restituicdo das cidades de Jerusalém, Acre e Damasco a posse cristd, apos

vérios séculos sob dominio mugulmano.

12) A

7]

Igrejas romanicas eram construidas em planta de Cruz Latina para...
a) Simbolizarem a cruxifica¢do de Jesus Cristo. ____

b) Diferenciarem-se das plantas de Cruz Bizantina. ___

¢) Oporem-se ao estilo octagonal das Mesquitas islamicas. ___

d) Seguirem a tradi¢do utilizada nas Basilicas romanas.

1.3)  As Igrejas roménicas eram constituidas por...
a) Vitrais, abébadas de berco, arcos de volta perfeita e baixos-relevos
escultéricos.
b) Timpano, abébadas de arestas, colunas e clerestério. ____
¢) Arcos em ogiva, arquivoltas, colunelos e résacea.

d) Cripta, ab6badas cruciformes, portais e estatuas-colunas.
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14)

1.5)

2.1)

A arte mugulmana era fundamentalmente caracterizada por ser...

a) Anicénica, ou seja, representava com bastante pormenor vdrios motivos
religiosos relacionados com Ald e Maomé, procurando dar asssim a conhecer
de forma evidente como eram vistos pelos seus crentes. ____

b) Fechada a integragdo de culturas artisticas de parcelas territoriais conquistadas
(como as bizantinas) ou de civiliza¢des com as quais mantinha contacto (como
achinesa). _

¢) Fortemente decorativa, integrando elementos vegetalistas mas que ndo
pertecessem a natureza observada, figuras geométricas e ainda caligrafa com
frases do Cordo.

d) Integradora de culturas artisticas de diversas regides do mundo cristdao
ocidental, nomeadamente a greco-latina, confundindo-a frequentemente com

a arte romanica.

A cultura islamica era conhecida por...

a) Apresentar um grande dinamismo em termos intelectuais e econdmicos, com
os muculmanos a liderarem as descobertas cientificas da Idade Média e a
estabelecerem rotas comerciais de grande importancia. ____

b) Ser inferior a cultura crista por estar frequentemente condicionada pelo
fanatismo religioso dos seus lideres espirituais que confiavam apenas nos
designios estabelecidos por Ald. ___

¢) Ser uma ponte cultural entre a Antiguidade Oriental e o Ocidente, legando
assim conhecimento bastante heterégeneo nos campos da medicina,
astronomia e astrologia, nomeadamente. ____

d) Encontrar-se ao mesmo nivel da Europa crista, ou seja, legando a
responsabilidade da maioria da produgio intelectual aos agentes religiosos e

julgando o mundo consoante as Escrituras.

A escultura roménica tinha uma clara intengio pedagdgica e doutrinal para todos

os que a observavam e ndo tinham acesso direto as Sagradas Escrituras.
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2.2) Um dos elementos mais representados na arte islamica era a figura de Maomé,
Profeta do Islao que os seguidores desta religiao procuravam representar o mais

perfeitamente posssivel para o idolatrarem.

2.3) As cidades de Jerusalém e de Damasco eram marcadas, de acordo com as
representagdes do videojogo Assassins Creed, por um clima bastante sombrio,
com vdrias pessoas feridas em combate ou afetadas pela peste, enquanto a cidade

de Acre era um centro urbano fervilhante em termos comerciais e culturais.

3) Mesquitas islamicas e Igrejas cristds romanicas eram os espacos de culto por
exceléncia dos crentes religiosos da Baixa Idade Média, evidenciando cada um
diferentes caracteristicas conformes a particularidade de ambas as religidoes. Num
breve texto, explica, com base no que observaste ao longo da sessdo com o
videojogo, as principais diferengas entre ambos os espagos de culto em termos

artisticos.
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Anexo 17 — Folha de Registo de Atividade (22 sessdo do 10° AV e do 11° LH)

HisTORIA A E HISTORIA E CULTURA DAS ARTES
FOLHA DE REGISTO DE ATIVIDADE

Agrupamento de Escolas

Miranda do Corvo Maio 2022
Juntos, Construimos Futuro!

Nomes

Nes
Data: _/ /[

1. Identifiquem a cidade para a qual a vossa brigada foi destacada.

2. Nas seguintes linhas, enunciem algumas das principais ocorréncias a que
responderam no decurso dos turnos que cumpriram (P.ex., “Crime organizado;

Desaparecimento de pessoa com Alzheimer; Incéndio num edificio™).
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3. No fim do primeiro, segundo e terceiro turnos, registem, nas seguintes linhas, o
nimero de operacionais que ficaram feridos e/ou que faleceram durante o vosso turno
enquanto operadores telefonicos do 112, mencionando também a que corpo

operacional (Bombeiros, Policia ou INEM) pertenciam.

4. Para terminar, registem as principais dificuldades que enfrentaram em termos da
gestdo dos recursos (ou seja, dos veiculos), da resposta ao elevado nimero de
ocorréncias (especialmente, as brigadas de Detroit e de Sdo Francisco), das indicagdes
prestadas por via telefonica as pessoas em situacdo de emergéncia e se conseguiram,
ou ndo, ultrapassi-las com as estratégias estabelecidas em grupo. Na vossa resposta

podem também incluir elementos que vos tenham chocado em termos emocionais.
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Anexo 18 — Guido de Atividade (22 sesséo do 10° AV e do 11° LH)

HisTORIA A E HISTORIA E CULTURA DAS ARTES
GuUIAO DE ATIVIDADE

Agrupamento de Escolas

Miranda do Corvo Maio 2022
Juntos, Construimos Futuro!

Ponto de partida

O 911 Operator é um simulador de resposta operacional do 112, onde terdo a
oportunidade de experienciar o dia a dia de um operador telefénico dedicado a
mobilizagdo das forcas policias, médicas e dos bombeiros as varias ocorréncias. Para tal,
serdo divididos em trés brigadas de resposta operacional (entre 2 a 6 elementos por
grupo), que serdo destacados para uma das cidades seguintes: Albuquerque, Chicago ou
Sdo Francisco. Priviligem o didlogo dentro do grupo de trabalho e utilizem este jogo como

se de uma prdtica profissional realmente se tratasse.

Objetivos

Para que a capacidade operacional da vossa brigada seja o mais eficaz possivel na resposta
as dezenas de ocorréncias a que irdo responder ao longo desta sessdo, deverdo seguir os

seguintes passos:

1. Equipem o maior nimero possivel de funciondrios das equipas de intervencio
(Policia, Bombeiros ou Médicos) com o dinheiro que tém disponivel. Caso seja
necessdrio, comprem novas viaturas e recrutem novo pessoal operacional para as
vossas equipas de resposta emergencial (disponiveis na secgio “Loja™).

2. Iniciem o turno de trabalho com a distribui¢do por todo o mapa da cidade das
viaturas operacionais que tém ao vosso dispor. Certifiquem-se de que todas as
areas da cidade tém veiculos prontos a atuarem no caso de uma ocorréncia.

3. Para despacharem meios operacionais, cliquem com o lado esquerdo do rato sobre
um dos veiculos e, depois, com o lado direito sobre o icone da ocorréncia.

4. Quando do surgimento do circulo NOVA OCORRENCIA, cliqguem nele com o
botdo direito do rato: leiam o briefing da ocorréncia, e decidam se é urgente, ou
ndo, despachar meios para a mesma. Quando o circulo da ocorréncia for Azul
deverdo enviar policias, quando for Vermelha deverdo enviar bombeiros e quando
for Branca deverdo enviar ambulancias. NOTA: Algumas ocorréncias podem

exigir o envio simultineo de mais do que um tipo de operacionais (p.ex.,
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ocorréncia que exija a presenca de um ou mais veiculos de bombeiros e de
policias).

5. Atendam as chamadas que vao surgindo (representadas com um circulo verde) e
selecionem uma das respostas que acompanham o didlogo entre o operador e a
vitima. Devem SEMPRE perguntar primeiro onde € que a ocorréncia aconteceu
ou estd a acontecer e s6 depois pedirem uma explicacdo sobre o que estd a
acontecer e, por fim, decidirem se merece ou ndo o envio de meios de socorro
para o local. Quando a chamada terminar, enviem meios para a localizacdo em
causa e cliquem em AGUARDAR o relatério da ocorréncia.

6. Caso seja necessdrio levar a cabo uma operagiio de busca e salvamento, utilizem
fundamentalmente um veiculo dos bombeiros e/ou um veiculo da policia para
“bater terreno” nos quadrados brancos que surgem no mapa em torno do icone
verde (caso queiram acelerar a busca, despachem um dos veiculos diretamente
para o icone verde, ele ird automaticamente procurar o individuo desaparecido).

7. Em situagoes de muita pressao em termos de ocorréncias, principalmente nos
segundos e terceiros dias de cada uma das cidades, deverao fazer escolhas dificéis
mas rdpidas sobre quem socorrer primeiro e quem privilegiar: escolham sempre a
preservacdo da vida humana (p.ex., salvamento de uma familia encurralada num
edificio em chamas) em qualquer um dos cendrios e apenas depois as ocorréncias
relacionadas com bens materiais (p.ex., averiguagio da legalidade de um carro
estacionado num parque privado).

8. Em nenhuma circustincia deverdo retirar meios operacionais que estdo a
responder a uma dada ocorréncia em curso EXCETO se existir uma outra
ocorréncia que tenha maior importancia ou que necessite de refor¢co de meios
(p-ex., um tiroteiro ou um elevado nimero de feridos).

9. No fim do primeiro e do segundo turnos, deverdo, com o dinheiro obtido durante
o turno que acabaram de cumprir, comprar novo equipamento para os funciondrios
das vossas equipas de intervencdo. Caso existam operacionais feridos, deverao
recrutar novos na “Loja” do menu inicial e, se assim o entenderem, comprar novas
viaturas para reforcarem a frota operacional disponivel. NOTA: ¢é bastante
importante garantir que existem, pelo menos, trés a quatro equipas de operacionais
dos trés ramos de emergéncia quando do inicio do segundo turno em todas as

cidades.
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10. No decurso de toda a sessdo, a chave fundamental para cumprir com eficdcia a
resposta operacional as vdrias ocorréncias com que se irdo defrontar € o didlogo
entre os membros das vossas brigadas. Decidam, em conjunto, os preparativos
para cada turno, o posicionamento dos veiculos e as ocorréncias a serem
respondidas em primeiro lugar. Tenham em consideracdo que os segundo e
terceiro turnos serdo bastante conturbados, pelo que € essencial garantir uma boa
gestdo dos meios e uma boa capacidade na resposta as chamadas efetuadas pelos
civis das vossas cidades.

11. Por fim, para vos auxiliar nesta tarefa, deverdo também recorrer, caso tenham
alguma divida, ao pequeno manual do 971 Operator onde irdo encontrar algumas

dicas sobre os procedimentos a adotar em diferentes cendrios de emergéncia.

Controlos e Icones de Interesse

De forma resumida, trata-se de um videojogo onde irdo utilizar somente o rato do
computador para selecionarem as viaturas, responderem as chamadas, selecionarem as
respostas e abrirem os briefings de cada ocorréncia: para aumentar ou diminuir a distancia
aérea em relagdo ao mapa, utilizem a roda do rato no sentido descendente (para
aproximar) ou no sentido ascendente (para afastar). Por fim, caso considerem util, podem
também utilizar as quatro setas do teclado do computador para se movimentarem no mapa
do jogo.

CIDADE: XAPOLES TURNOS: 2

RECURSOS EQUIPES

MCIAR TURNO DF TRABALMO <4

148



Jorge Santos Gamificacdo Digital no Ensino de Histéria

(Figura 1) Veiculos: Vermelhos (Bombeiros), Azuis (Policia) e Brancos (Ambulancias).
O mesmo se aplica, respetivamente, aos quartéis, esquardas e hospitais representados
neste videojogo ao longo de toda a cidade sob a forma de pequenos quadrados. No menu
inicial representado, deverdo, conforme o dinheiro disponivel, refor¢ar ou criar as equipas
de intervencdo através de compras na loja ou da utilizacdo de recursos ja existentes.
Quando terminarem os ajustes finais antes do turno, cliquem no retangulo que diz “Iniciar

turno de trabalho”.

MCIAR TURND

(Figura 2) Cada um dos veiculos presentes no mapa da cidade tem uma determinada
capacidade para transportar prisioneiros (caso dos veiculos policiais) ou doentes (caso
das ambulancias), representados aqui sob a forma de pequenos quadrados cinzentos que
ficam brancos assim que a capacidade médxima é atingida. Neste /ayout do mapa podem
ainda distribuir os veiculos pela cidadade, consultar as vdrias ocorréncias em curso no
retingulo “OCORRENCIA” e perceber quais sdo as viaturas que estio a patrulhar, sob

ataque ou a dirigirem-se para uma ocorréncia no retangulo “VIATURAS”.
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PERIGO DE CHOQUE

(Figura 3) Ao longo da atividade operacional que irdo desenvolver, vdrias ocorréncias
vao surgir no mapa da cidade, quer sejam exclusivamente de uma tipologia ou de varias
em simultaneo. Para saberem mais sobre cada uma das ocorréncias, e que meio de socorro
despacharem para essa ocorréncia, deverao clicar no circulo vermelho/azul/branco e ler
o briefing que surgem na lateral direita, tal como representado nesta imagem. NOTA:
caso seja necessdrio pausar o jogo ou avancar mais rapidamente, deverdo utilizar os

icones que se encontram ao lado do relégio, na parte central superior.
C VOLTAR

CHAMADA EM ESPERA
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(Figura 4) Quando receberem alguma chamada (que aparece sob um circulo verde na
parte central inferior), deverdo, primeiramente, e sempre que possivel, perguntar o
endereco da ocorréncia. Ao longo da conversa, deverdo, conforme se pode verificar na
imagem, escolher uma das opg¢oes de didlogo com a pessoa que telefonou para o 112.
NOTA: na eventualidade de a pessoa que fez a chamada ndo falar ou de a chamada cair,
deverdo aguardar até que a barra referente a0 ENDERECO fique cheia, uma vez que ird

decifrar a localiza¢io exata da chamada (ndo ignorem uma chamada que tenha caido).

Nota final

No decurso da sessdo todos os membros da brigada deverdo ter a oportunidade de usar o
videojogo e de dar a sua opinido em relag@o aos vdrios aspetos que compoem a estratégia
criada em grupo. Para além disto, devem, sempre que possivel, utilizar o presente guido
para orientacdo em relagdo as vdrias componentes do jogo, consultar o manual do 97/
Operator em caso de dividas sobre a forma como responder a uma dada chamada e ainda
registar as principais ocorréncias que foram surgindo ao longo da sessdo na folha de

registo de atividade.

Bom trabalho e boa sorte!
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Anexo 19 — Ficha de Conhecimentos Posteriores (22 sesséo do 10° AV e do 11° LH)

HISTORIA A E HISTORIA E CULTURA DAS ARTES
TAREFA DE AULA
Agrupamento de Escolas

Miranda do Corvo i MAIO 2022
Juntos, Construimos Futuro!

NOME Ne DATA:_ /_/

Com base no que aprendeste durante a visita de estudo que realizdmos ao Quartel dos
Bombeiros Voluntarios de Miranda do Corvo e com recurso ao videojogo 911 Operator,
redige um texto de opinido sobre a importancia dos trés ramos de socorro emergencial (a
saber, Bombeiros, Policia e INEM) para a nossa sociedade, tanto no dia a dia como em
cendrios de catdstrofe (por exemplo, uma vaga de incéndios florestais, um terramoto de
grande magnitude, uma tempestade destrutiva, etc.). Na tua resposta, exemplifica a tua

opinido com base em acontecimentos veridicos do passado (por exemplo, os incéndios de

15 de outubro de 2017) ou acontecimentos que presenciaste no videojogo (por exemplo,

a gestdo de um cendrio de catdstrofe e as escolhas morais que tiveste de fazer) para

demonstrares a eficdcia (ou ndo) dos meios de socorro.
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Anexo 20 - Ficha de Conhecimentos Prévios (3?2 sessdo do 10° AV)

HISTORIA E CULTURA DAS ARTES
TAREFA DE AULA

Agrupamento de Escolas

Mirads 85 Corvo Maio 2022
Juntos, Construimos Futuro!

NoMEe N° Data: /[

1) L& com muita aten¢do o seguinte texto:

“E, subitamente, cerca de 1420, os florentinos repararam que ja no eram 0s mesmos que
tinham sido na Idade Média. Tinham diferentes preocupagdes. [...] E, na sua procura por
algo mais ao seu gosto, mais livre, independente e sem restricoes, descobriram a
Antiguidade. [...] Era como se todo o periodo desde a Antiguidade ndo fosse mais do que
um sonho, como se a cidade de Florenga se estivesse a tornar uma Atenas ou uma Roma.
As pessoas sentiram que estavam a testemunhar um renascimento da antiga era da cultura
grega e romana. [...] E é por isso que este periodo da Historia se tornou conhecido na
Itdlia como o Rinascimento — o re-nascimento. [...] As pessoas voltaram a olhar para a

Natureza, agora com a frescura dos Atenienses, dois mil anos antes deles. [...]”

E. H. Gombrich, A Little History of the World, New Haven: Yale University Press, 2005, pp. 164-165 (adaptado).

1.1) Enuncia o territorio a partir do qual o “renascimento” se expandiu para o resto da

Europa.

1.2) Define no que consistiu o “renascimento” da época moderna.
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1.3) Explica no que consiste a prdtica do mecenato das artes.

1.3.1) Identifica os principais grupos sociais que praticam o mecenato e quais as suas

motivagdes para patrocinarem a producdo dessas obras de arte.

2) Com base na seguinte imagem, enuncia quatro caracteristicas dos paldcios

renascentistas.
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3) Com base na seguinte imagem, identifica e explica as principais caracteristicas da

pintura renascentista, em termos dos suportes e das técnicas utilizadas na sua criac@o.
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4) Com base nas seguintes imagens, identifica as principais caracteristicas da arquitetura

renascentista italiana.
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Anexo 21 — Folha de Registo de Atividade (3?2 sessdo do 10° AV)

HisTORIA DA CULTURA E DAS ARTES
FOLHA DE REGISTO DE ATIVIDADE

Agrupamento de Escolas

MEA0N 85 Convd JuNHO 2022

Juntos, Consfruimos Futuro!

NoMmEe

Ne

DATA: __/__

-

Ao longo da sessdo que vamos concretizar com o Assassin’s Creed 11, deveras responder
as seguintes questdes consoante o local em que esteja a decorrer a visita a Itdlia
renascentista. Caso sejas uma das alunas que se encontra a jogar no momento em que estd
a decorrer a visita a um local especifico (p.ex., o Hospital dos Inocentes) deverds tentar
fazer uma andlise geral do que visualizaste apés ter terminado o tempo de utilizacio
do videojogo. Por fim, para responderem a estas questdes deverds sempre basear-te em
conhecimentos que obtiveste no decurso das aulas relativas a arte renascentista e incluir

na tua andlise os elementos/caracteristicas observados no videojogo.

Grupo I (Monterrigioni)

1) Observa com muita atengiio os quadros “Cidade Ideal” de Piero della Francesca,
“Primavera” de Botticelli e “Nascimento de Vénus™ de Botticelli. De seguida, refere, nas

seguintes linhas, algumas das caracteristicas da pintura renascentista presentes nestas

composicoes pictoricas.
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2) “Os Auditore, pela riqueza e elevado interesse pelas artes que apresentam no quarto de

Ezio seriam uma familia de... (Completa a frase) porque... (Justifica a resposta)”.

Grupo II (San Gimignano)

1) Como se chama o monumento que se encontra em ruinas? E por qual civiliza¢do tera
sido construido? (Lembra-te que os italianos renascentistas tinham um grande interesse

por um periodo histérico em especifico, sendo que este tipo de vestigios arqueoldgicos

era fundamental para a estudar e “imitar” os seus modelos).

2) Observa com muita atencdo a Igreja de Santa Maria Assunta: identifica qual o estilo
arquitetonico deste local de culto, de qual periodo da Histéria devera corresponder e

algumas das suas caracteristicas (por exemplo, em relacdo a planta da Igreja).
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Grupo III (Florenca

1) Observa com muita atengdo toda a estrutura, interna e externa, do Paldcio Auditore.

Identifica algumas caracteristicas presentes neste palicio tendo em consideracdo o que
aprendeste com o estudo da composi¢do arquiteténica geral dos paldcios renascentistas

(por exemplo, a existéncia de trés pisos diferentes e como os mesmos se diferenciam).

2) Observa com muita aten¢do toda a estrutura. interna e externa, do Hospital dos

Inocentes e da Catedral de Santa Maria del Fiore. Com base na tua observacao, identifica
algumas caracteristicas presentes nestes dois locais, tendo em consideracdo os teus
conhecimentos sobre arquitetura renascentista (por exemplo, o tipo de decoragdo que

existia nestas estruturas arquitetonicas).
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3) <O grupo social mais ativo no Mercato Vecchio ¢ ... (Completa a frase) que foi bastante
importante na sociedade italiana uma vez que ... (Justifica a resposta)”.

Grupo IV (Geral)

1) Descreve, numa breve frase, o ambiente social e econdémico vivido na vila de
Monterrigioni e nas cidades de San Gimigniano e Florenca, tendo em consideracdo o
grupo social mais ativo, o tipo de lojas que existem nestas cidades e também a relacao

entre os populares.

Bom trabalho!
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Anexo 22 — Guido de Atividade (3? sesséo do 10° AV)

HiSTORIA E CULTURA DAS ARTES

GuUIAO DE ATIVIDADE
Agrupamento de Escolas

Miranda do Corvo JUNHO 2022
Juntos, Construimos Futuro!

Ponto de partida

Assassin’s Creed I ird levar-nos numa visita a Itdlia renascentista do século XVI: a
acompanhar-nos, estara Ezio Auditore di Firenze, um mestre da Ordem dos Assassinos,
que nos levard a conhecer a vila de Monterrigioni e as cidades de San Gimignano e de
Florenca. Nesta visita, iremos observar a arquitetura e pintura renascentistas, bem como
os principais paldcios construidos pelos artistas financiados pelos seus mecenas, a grande
vivacidade das cidades do século XVI e ainda alguns vestigios importantes do passado
que tiveram um papel fundamental para que o Renascimento, como o estuddmos, fosse

possivel.

Objetivos

Na visita que faremos as trés cidades mencionadas, vao confrontar-se com um ambiente
pacifico mas bastante movimentado, pelo que tém de manter o foco no que € essencial da

Itdlia Renascentista. Assim, ¢ importante que tenham em aten¢ao os seguintes pontos:

a) O ambiente da vila de Monterrigioni e das cidades de San Gimigiano e de
Florenga sao bastante semelhantes entre si, pelo que devem tomar ateng¢do
fundamentalmente a forma como as pessoas se vestem, que atividades
praticam e qual € o grupo social mais representado;

b) Ter atencdio as caracteristicas arquiteténicas e pitorescas das estruturas
edificadas (quer de governantes, quer de culto) e dos elementos que compdem
o espaco urbano, refletindo se existem relacdes com elementos culturais de
outras civilizagdes e se se verifica uma total rutura com os modelos estéticos
da Idade Média (nomeadamente, em termos da arquitetura e da pintura);

c) Deverao, para encontrarem os locais a serem visitados, a lista que se encontra
abaixo desta seccdo, tendo particular atencdo a esses locais e estruturas que
devem ser analisadas pelos conhecimentos obtidos durante as aulas relativas a
arte renascentista. Para tal, serd necessdrio nao sé visitar os seus interiores (se

possivel) como também escald-los (ver secgio “Controlos™);
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d) Ao longo da visita aos locais referidos na lista abaixo, poderdo encontrar
alguma resisténcia por parte dos soldados que guardam os edificios em causa:
para tal, utilizem os controlos indicados na sec¢@o abaixo para garantir que

Ezio ndo seja assassinado.

Locais a visitar

Monterrigioni

1 — Villa Auditore
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San Gimignano

2 — Ruinas de um monumento desconhecido

3 —Igreja de Santa Maria Assunta
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Florenca
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4 — Paldcio Auditore
5 — Hospital dos Inocentes
6 — Basilica de Santa Maria del Fiore
7 — Mercato Vecchio

8 — Distrito Oltraco
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Controlos

W: Andar para a frente;

S: Andar para trés;

A: Andar para a esquerda;

D: Andar para a direita;

Botao direito do rato: Correr/Atacar
inimigos;

Botao esquerdo do rato + Botao
direito do rato: Contra-atacar inimigo;

Botao direito do rato + ESPACO +
W/S/A/D:
frente/tras/esquerda/direita/Escalar

Fazer sprint para a

edificio;

Notas finais

Q: Selecao de armas;

TAB: Mapa;

ESC: Pausa;

Botao esquerdo do rato: Defender de
ataques inimigos;

SHIFT: Soltar de um edificio;

Botao direito do rato + ESPACO +
W/A/D: Escalar edificios para cima/para
o lado esquerdo/para o lado direito;

Botdo direito do rato + W/S/D/A +
SHIFT: Escalar edificio com maior

altura.

Cada uma terd a possibilidade de jogar durante 8 a 10 minutos numa das trés cidades do

videojogo enquanto as restantes assistem a gameplay levada a cabo. No decurso da

atividade, € esperado que (1) colaborem ativamente com as colegas que estdo a jogar

(nomeadamente, caso existam dividas sobre qual o caminho a seguir para um dos oito

locais previstos), (2) respondam, nas folhas de registo, as questdes colocadas sobre as

caracteristicas dos locais visitados e das estruturas edificadas (por exemplo, a Catedral de

Santa Maria di Fiore) mas também sobre o ambiente vivido na cidade (nos termos

sociopoliticos, fundamentalmente) e (3) coloquem dividas que considerem pertinentes

sobre as representagdes presentes no videojogo.

Bom trabalho e boa sorte!
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Anexo 23 - Ficha de Conhecimentos Posteriores (32 sessdo do 10° AV)

o
Miranda do Corvo

HISTORIA E CULTURA DAS ARTES
TAREFA DE AULA
MAIO 2022

Juntos, Construimos Futuro!

NOME

Ne DATA:_/ /|

Com base no que aprendeste com recurso ao videojogo “Assassins Creed II”, responde
as seguintes questdes com um X (nas alineas 1.1 a 1.5) e com um V ou F (nas alineas 2.1

a 2.4), justificando as que forem falsas.

1.1) O grupo social que foi responsdvel pelo sucesso do renascimento das artes da

época moderna foi. ..

a) O Clero dos reinos protestantes, devido ao facto de se terem livrado da
autoridade do Papa;

b) A Burguesia, que procurou impor-se enquanto grupo social e obter os mesmos
privilégios que a Nobreza e o Clero;

¢) A Nobreza, quando da quebra da autoridade real nos vérios Estados europeus;

d) O Terceiro Estado, responsdvel pela maioria dos artistas que foram

patrocinados pelos mecenas.

1.2) A familia dos Médici contribuiu bastante para o desenvolvimento da cidade de

Florenca através. ..

a) Das suas conquistas militares, obtidas durante os confrontos com a cidade-
Estado de Milao, adquindo assim um maior volume de riquezas. ___

b) Da monopolizagio do produgdo artistica, apenas confiada a artistas de renome
nacional, encarregando-as, desta forma, da construcio de monumentos
impressionantes como a Catedral de Santa Maria di Fiore. ___

¢) Das suas acdes de mecenato, patrocinando vdrios artistas (como Bruneleschi)
para a construgdo de paldcios e catedrais, a producio de pinturas e de pecas de
escultura.

d) Do equilibrio financeiro, obtido através de uma excelente gestdo dos fundos
monetdrios e, consequentemente, uma secundarizacdo da importincia da

producao cultural. ____
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1.3)

1.4)

1.5)

2.1)

Entre as varias caracteristicas dos palacios renascentistas, temos...

a) O scalare (utilizagdo de pedras bem lavradas em todos os pisos).

b) O marcapiano (demarcacdo de uma linha vertical que atravessava todo o
paldcio).

¢) O cornicione (pequena saliéncia para o exterior, no telhado da estrutura, que
fazia lembrar os varandins das insulae romanas).

d) A presenca de vdrios elementos cldssicos (p.ex., arcos de volta perfeita,

frontdes triangulares e a utilizagio das ordens arquiteténicas nas cornijas).

Os palacios renascentistas tinham como principal utilidade. ..

a) A realizagiio de grandes festas e de encontros culturais.
b) A residéncia permanente das familias nobres ou burguesas.
¢) O albergue de artistas patrocinados pelos mecenas.

d) O estabelecimento das sedes de poder das cidade-Estado italianas.

A arquitetura renascentista € caracterizada essencialmente por...

a) Conciliar as componentes arquiteténicas do romanico com as ordens
arquiteténicas da Antiguidade Cldssica. ___

b) Recuperar na totalidade as ordens arquiteténicas classicas, que se impdem
como tnico elemento decorativo das estruturas arquitetonicas renascentistas.

¢) Abandonar totalmente a horizontalidade caracteristica do Goética, favorecendo
agora a verticalidade das Catedrais renascentistas. ___

d) Ser marcada pela prevaléncia das figuras geométricas (quadrado e circulo,

nomeadamente), criando um sistema arquiteténico racional.

A pintura renascentista inclufa, entre as vdrias técnicas utilizadas, a perspetiva

obliqua para garantir a horizontalidade dos elementos representados.
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2.2) A pintura renascentista, tal como a pintura romanica, manteve a hierarquiza¢ao
das composigdes pictoricos, com o foco principal na figura de Jesus Cristo e o
abandono dos temas mundanos que tinha caracterizado a pintura dos inicios do

século XV.

2.3) A arquitetura renascentista incluiu elementos conhecidos da arquitetura cldssica,
nomeadamente a simplicidade e a clareza das suas linhas, patente na quase

auséncia de decoragdo.

24) A arquitetura renascentista, a semelhanca do que se verificava na arquitetura
gética, manteve a utilizacdo da planta de cruz latina a partir da qual se formavam
uma série de abobadas ogivais que formavam um “esqueleto estrutural” para a

elevagdo da construgio.
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3) Com base no que aprendeste com recurso ao videojogo “Assassin’s Creed 117,
caracteriza a arte renascentista, nomeadamente, a arquitetura e a pintura, referindo
qual o modelo artistico que recuperaram, as principais e mais importantes ruturas
com a arte medieval e ainda as principais técnicas (na arte) e elementos estruturais
(arquitetura) utilizadas na sua criagdo. Na tua resposta, deverds exemplificar
elementos observados no decurso da sessdo pritica com o videojogo (por
exemplo, uma Catedral, quadro ou a localizagdo dessas obras de arte), bem como
recuperar os conhecimentos relativos aos modelos arquiteténicos e pictéricos do

periodo roménico, gético e proto-renascentista.
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Anexo 24 — Questionario de Opinido Final

GOVERNO DE
P PORTUGAL

MINISTERIO DA EDUCACAD £ CIENCIA

Agrupamento de Escolas
Miranda do Corvo

Questionario de Opiniao Final (Ano letivo 2021/22)

A realizagdo deste questiondrio € totalmente andnima, pelo que ndo deves escrever o teu
nome em qualquer parte do mesmo. Por favor, responde de forma o mais sincera

possivel, preenchendo as bolas em branco consoante a tua opinido.

1. Os jogos que foram utilizados nas sessdes prdticas fizeram com que estivesse
bastante interessado, levando-me a que tentasse cumprir os vdrios objetivos

estipulados no guido de atividade.

12345

Discordo totalmente Concordo plenamente

2. Os videojogos utilizados nas sessdes priticas estavam bem enquadrados com os
contetidos curriculares que aborddmos ao longo do ano letivo (por exemplo,

revolucdo francesa/arquitetura romanica).
12345

Discordo totalmente Concordo plenamente

3. A utilizacdo destes videojogos permitiu que, durante e apds as sessdes prdticas, os
meus conhecimentos sobre a matéria abordada fossem consolidados, ou seja,

tornou-se mais facil perceber a matéria que foi falada nas aulas tedricas.

12345

Discordo totalmente Concordo plenamente

4. Os videojogos utilizados foram ficeis de compreender e de utilizar, tendo sentido

poucas dificuldades para superar os objetivos enunciados no guido da atividade.

12345

Discordo totalmente Concordo plenamente
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GOVERNO DE
P PORTUGAL

MINISTERIO DA EDUCACAD £ CENCIA

Agrupamento de Escolas
Miranda do Corvo

5. Os videojogos utilizados apresentaram uma boa dimensdo visual que me fizeram
perceber melhor o tempo e o espaco abordados nas aulas tedricas (por exemplo, as

campanhas napoleénicas/as Igrejas romanicas).

e 8 4§

Discordo totalmente Concordo plenamente

6. Indica um videojogo que destacas pela positiva nas sessdes praticas que foram

levadas a cabo ao longo do ano letivo. Justifica a tua resposta.

7. Gostarias de fazer mais sessdes praticas com videojogos em contexto de sala de

aula? Justifica a tua resposta.

8. Indica um ou mais videojogos que gostarias que fossem utilizados numa futura
sessdo pratica (que sejam localizados num tempo e num espaco da Histéria como,

por exemplo, a IT Guerra Mundial na Europa).

171



Jorge Santos Gamificacdo Digital no Ensino de Histéria

Agrupamento de Escolas
Miranda do Corvo

9. Tendo em consideracdo as sessoes prdticas que foram levadas a cabo, indica
algumas recomendagdes sobre o que poderia ser alterado pelo professor para que

fossem mais benéficas para consolidares os teus conhecimentos.

10. Por fim, tendo em considerac@o os conhecimentos que consolidaste (ou nio) e a
perspetiva que tens sobre as sessdes praticas levadas a cabo, reflete sobre se os
videojogos podem, afinal, ser ou nao benéficos para aprender os conteidos

programéticos de Histdria.

Obrigado!
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Anexo 25 —
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Dados das respostas ao Questionario de Opinido Final (10° AV)

Questio 1 - Os jogos que foram utilizados nas sessoes praticas
fizeram com que estivesse bastante interessado, levando-me a que
tentasse cumprir os varios objetivos estipulados no guidao de
atividade.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5

M Escala de opinido

Questao 2 - Os videojogos utilizados nas sessodes prdticas estavam
bem enquadrados com os contetidos curriculares que aborddmos ao
longo do ano letivo (por exemplo, revolugdo francesa/arquitetura
romanica).

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5

M Escala de opinido
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Questao 3 - A utilizacao destes videojogos permitiu que, durante e
apos as sessoes praticas, os meus conhecimentos sobre a matéria
abordada fossem consolidados, ou seja, tornou-se mais facil perceber
a matéria que foi falada nas aulas tedricas.

0 .

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5

M Escala de opinido

Questao 4 - Os videojogos utilizados foram faceis de compreender e
de utilizar, tendo sentido poucas dificuldades para superar os
objetivos enunciados no guido de atividade

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5

M Escala de opinido
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Questao 5 - Os videojogos utilizados apresentaram uma boa
dimensdo visual que me fizeram perceber melhor o tempo e o espago
abordados nas aulas tedricas (por exemplo, as campanhas
napolednicas/as Igrejas romanicas).

6
5
4
3
2
1 .
0
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5 NS/NR
M Escala de opinido
Questao 6 - Indica um videojogo que destacas pela positiva nas
sessoes priticas que foram levadas a cabo ao longo do ano letivo.
7
6
5
4
3
2
1
0

Assassin's Creed 911 Operator Assassins's Creed ||

M Preferéncia dos alunos
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Questio 7 - Gostarias de fazer mais sessdes praticas com videojogos
em contexto de sala de aula?

10

9

8

7

6

5

4

3

2

1

0

Sim Nao
W Apreciagdo dos alunos
Questdo 8 - Indica um ou mais videojogos que gostarias que fossem
utilizados numa futura sessdo pratica.

7

6

5
4

3

2

1 I B I H A
0

Minecraft  Valorant CS:GO Horizon Detroit:  Uncharted GTA My child NS/NR
Become lebensborn
Human

M Videojogos propostos pelos alunos
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Anexo 26 —
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Dados das respostas ao Questionario de Opinido Final (11° LH)

Questio 1 - Os jogos que foram utilizados nas sessoes praticas
fizeram com que estivesse bastante interessado, levando-me a que
tentasse cumprir os vérios objetivos estipulados no guido de
atividade.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5

M Escala de opinido

Questio 2 - Os videojogos utilizados nas sessoes prdticas estavam
bem enquadrados com os contetidos curriculares que abordimos ao
longo do ano letivo (por exemplo, revolucao francesa/arquitetura
romanica).

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5

M Escala de opinido
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Questao 3 - A utilizacao destes videojogos permitiu que, durante e
apés as sessoes praticas, os meus conhecimentos sobre a matéria
abordada fossem consolidados, ou seja, tornou-se mais ficil perceber
a matéria que foi falada nas aulas tedricas.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5

M Escala de opinido

Questao 4 - Os videojogos utilizados foram faceis de compreender e
de utilizar, tendo sentido poucas dificuldades para superar os
objetivos enunciados no guido de atividade

4
3
2
1
. =

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5

M Escala de opinido
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14

12

10

Questiao 5 - Os videojogos utilizados apresentaram uma boa
dimensao visual que me fizeram perceber melhor o tempo e o espaco
abordados nas aulas tedricas (por exemplo, as campanhas
napolednicas/as Igrejas romanicas).

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5

M Escala de opinido

Questio 6 - Indica um videojogo que destacas pela positiva nas
sessoes prdticas que foram levadas a cabo ao longo do ano letivo.

European War 4: Napoleon 911 Operator

® Preferéncia dos alunos
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Questio 7 - Gostarias de fazer mais sessdes praticas com videojogos
em contexto de sala de aula?

16
14
12
10
8
6
4
2
 —
0
Sim Nao
W Apreciagdo dos alunos
Questio 8 - Indica um ou mais videojogos que gostarias que fossem
utilizados numa futura sess@o pratica.
10
9
8
7
6
5
4
3
: I
1
, I = I H N
World of  Civilization ~Total War  Assassin's  Crusader Europa Age of Nao
Warships Creed Kings Universalis ~ Empires sabe/N3o
responde

m Videojogos propostos pelos alunos
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