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RESUMO



O presente relatorio surge no ambito da Unidade Curricular de Pratica de Ensino
Supervisionada II, do Mestrado em Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Basico (CEB) e de
Portugués e Historia e Geografia de Portugal no 2.° CEB. Na primeira parte do relatério,
apresenta-se uma breve descri¢do dos contextos de estagio no 1.° e 2.° CEB, acompanhada
de uma anélise comparativa entre ambos. Na segunda parte, procede-se a descri¢ao do estudo
desenvolvido, que tem origem no contexto de 2.° Ciclo e se estende ao 1.° Ciclo, sendo
intitulado: De que forma a gamificagdo pode contribuir para o desenvolvimento de
competéncias historico-geograficas nos alunos do 1.° e 2.° Ciclo do Ensino Basico?

Trata-se de um estudo de natureza qualitativa que se orienta por abordagens
semelhantes aos de um estudo exploratdrio. Para o estudo desenvolvido, delinearam-se os
seguintes objetivos: (i) investigar o impacto da gamificagdo na motivac¢ao dos alunos do 1.°
e do 2.° Ciclo do Ensino Basico para a aprendizagem da Historia e Geografia; (ii) avaliar as
aprendizagens dos alunos ao nivel dos contetidos histérico-geograficos adquiridos em
contextos gamificados; (iii) identificar e analisar as competéncias historico-geograficas que
podem ser promovidas através da utilizacdo de metodologias gamificadas. As técnicas de
recolha de dados incluem o inquérito por questiondrio e as produgdes dos alunos. Em relagao
ao tratamento e analise de dados, recorreu-se as técnicas de estatistica descritiva e a analise
de conteudo.

Os resultados da investigacdo permitiram perceber que a maioria dos alunos
considerou ter aprendido de forma eficaz através da gamificacdo, reconhecendo que esta
estratégia os motiva e envolve no processo de ensino-aprendizagem. Ao nivel do
desenvolvimento de competéncias historico-geograficas, os resultados indicam um

desempenho superior na realizagdo dos jogos em comparagdo com as questdes-aula.

Palavras-chave: gamificacdo; motivacdo; competéncias historico-geograficas; Historia e

Geografia de Portugal



ABSTRACT



This report is part of the Supervised Teaching Practice II Course Unit of the Master’s
Program in Teaching for the 1 Cycle of Basic Education (CBE) and Portuguese and History
and Geography of Portugal for the 2" CBE. The first part of the report provides a brief
description of the internships contexts in the 1%t and 2" CBE, accompanied by a comparative
analysis between the two. The second part describes the study, which originates in the
context of the 2" Cycle and extends to the 1% Cycle, entitled: How can gamification
contribute to the development of historical and geographical skills in students in the I*' and
2 Cycles of Basic Education?

This is a qualitative study guided by approaches similar to an exploratory study. The
following objectives were outlined for the study: (i) to investigative the impact of
gamification on the motivation of students in the 1% and 2" cycles of basic education to learn
history and geography; (ii) to assess students learning in terms of the historical and
geographical content acquired in gamified contexts; (iii) to identify and analyze the historical
and geographical skills that can be promoted through the use of gamified methodologies.
The data collection techniques include a questionnaire survey and student work. Descriptive
statistics and content analysis were used for data processing and analysis.

The research results showed that most students considered that they had learned
effectively through gamification, recognizing that this strategy motivates them and involves
them in the teaching-learning process. In terms of the development of historical and
geographical skills, the results indicate superior performance in the games compared to the

classroom questions.

Keywords: gamification; motivation; historical-geographical skills; History and

Geography of Portugal
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1. INTRODUCAO



O presente relatério final insere-se no ambito da Unidade Curricular (UC) de
Pratica de Ensino Supervisionada II, referente ao Mestrado em Ensino do 1.° Ciclo do
Ensino Basico (CEB) e de Portugués e Historia e Geografia de Portugal no 2.° CEB, da
Escola Superior de Educagdo de Lisboa. Nesta UC foram realizados dois estagios de
intervengao, um no contexto do 1.° CEB e o outro no 2.° CEB.

Relativamente a sua estrutura, este documento encontra-se organizado em duas
partes principais. A primeira parte ¢ dedicada a reflexdo sobre as praticas pedagogicas
realizadas nos dois contextos de estagio, estando subdividida em trés capitulos: (i)
descri¢do sintética da pratica pedagogica desenvolvida no 1.° CEB, incluindo a
caracterizacdo da institui¢do cooperante e da turma, a defini¢do da problematica, os
objetivos gerais e as estratégias globais delineadas no Projeto de Intervencdo (PI) e a
respetiva avaliagdo; (ii) descri¢do sintética da pratica pedagogica desenvolvida no 2.°
CEB, contemplando igualmente a caracteriza¢ao da instituicdo cooperante e das turmas,
a identificacdo da problemadtica, os objetivos gerais e as estratégias globais adotadas e a
avaliag@o do PI; e (iii) andlise critica da pratica ocorrida em ambos os ciclos, comparando
os dois contextos de forma critica e fundamentada.

A segunda parte estd segmentada em cinco sec¢des, nomeadamente: (i)
apresentacdo do estudo, que integra a introdug¢do do estudo empirico relativo a
gamificacdo enquanto estratégia que contribuiu para o desenvolvimento de competéncias
historico-geograficas, assim como os objetivos de investigagdo; (ii) fundamentagdo
tedrica, subdividida em trés pontos: gamificagdo enquanto estratégia de
ensino-aprendizagem, gamificacdo e ensino da Historia e Geografia e Competéncias
Historico-Geograficas; (iii) metodologia, expondo a caraterizagdo do contexto e dos
participantes, a natureza do estudo, os métodos e técnicas de recolha e analise de dados e
os principios éticos do processo de investigacdo; (iv) apresentagdo dos resultados, com
base na analise dos instrumentos de avaliagdo; e (v) as conclusdes, nas quais se sintetizam
os principais contributos do estudo, refletindo sobre os impactos da estratégia de
gamificacdio no ensino da Historia e Geografia de Portugal, bem como os
constrangimentos identificados no desenvolvimento do estudo.

O capitulo final deste relatdrio inclui uma Reflexdo Final, na qual se evidencia o

contributo da experiéncia desenvolvida nos estagios de intervencdo, o desenvolvimento



de competéncias profissionais, a melhoria dos processos de ensino-aprendizagem e os
aspetos significativos da minha evolucao nesta pratica enquanto futura docente, com o
intuito a melhoria continua do exercicio profissional.

Por fim, encontram-se as referéncias bibliograficas, que sustentam teoricamente o
trabalho desenvolvido, tal como os anexos que o complementam com materiais e

evidéncias das praticas pedagogicas.



PARTE | - PRATICA PEDAGOGICA



1. DESCRICAO SINTETICA DA PRATICA
PEDAGOGICA DESENVOLVIDA NO 1.2 CEB



Neste capitulo apresenta-se uma caracterizacdo sucinta da instituicdo cooperante
e do grupo turma no contexto do 1.° CEB, bem como a identificagdo da problematica de
intervengdo, com destaque para os objetivos gerais definidos, as estratégias globais
adotadas, as atividades implementadas e os processos de avaliacdo e regulagdo aplicados

ao longo da pratica educativa.

1.1. Caracterizacao do contexto socioeducativo no 1.° CEB

No ambito do 1.° CEB, a pratica pedagdgica decorreu numa instituicio de ensino
publico localizada na area metropolitana de Lisboa, no concelho de Odivelas, de 1 de
abril a 13 de junho de 2025. Este estabelecimento de ensino integra as valéncias de
Pré-Escolar e de 1.° CEB, contando com duas turmas por cada ano de escolaridade.

Esta institui¢do cooperante assume um compromisso firme com a qualidade
educativa, promovendo um ambiente de aprendizagem inclusivo e participativo. Através
de estratégias colaborativas, procura reduzir desigualdades e potenciar o sucesso escolar
de cada aluno, garantindo que todos tenham acesso a oportunidades equitativas de
desenvolvimento. Os principios orientadores deste estabelecimento centram-se: na
promog¢dao do desenvolvimento integral do aluno, incentivando a confianga, a
responsabilidade e o respeito mutuo; no fortalecimento das relagdes entre a comunidade
escolar e o meio envolvente, promovendo uma interacdo ativa e colaborativa; na
valorizagdo da cria¢do de projetos e parcerias com entidades externas, enriquecendo o
percurso escolar; e na participagdo ativa das familias no processo de aprendizagem dos
alunos, reforcando a relacdo escola-familia.

Através da analise da entrevista realizada a professora cooperante (PC) (Anexo
A) e da observagdo direta participante, constatou-se que a docente ndo adota nenhum
modelo pedagdgico especifico, privilegiando uma abordagem mais flexivel e adaptavel
as necessidades dos alunos.

No que concerne as rotinas observadas em sala, verificou-se que a docente
implementava um conjunto de praticas diarias que promoviam a organiza¢do e a
autonomia dos alunos. Logo pela manhd, eram realizadas as tarefas semanais, como
distribuir os arquivadores, escrever a data no quadro e registar o nimero de alunos

presentes a entrada da sala para o almogo e lanche. Para além disso, diariamente,



acontecia o momento “Ler, mostrar e contar”, no qual os alunos apresentavam os

-

trabalhos produzidos na plataforma digital Canva. A segunda-feira, procedia-se
distribuicdo das tarefas, a avaliacdo do trabalho auténomo (TA) da semana anterior e a
organizagdo do plano de trabalho auténomo da nova semana. Ao longo da semana, os
alunos eram incentivados a refletir sobre o seu comportamento e desempenho através do
balango do dia, que culminava na Assembleia de Turma, realizada no ultimo momento
do dia de sexta-feira, na qual se discutiam e solucionavam eventuais conflitos ocorridos
nos dias anteriores.

Relativamente aos sistemas de avaliacdo/regulacdo das aprendizagens, e em
consonancia com as orientacdes do Projeto Educativo do Agrupamento (2023-2026), a
docente privilegiava uma avaliagdo essencialmente formativa, focada no
acompanhamento continuo do progresso dos alunos. No entanto, complementava essa
pratica com momentos de avaliagdo sumativa, recorrendo a realizagdo de questdes-aula
apos a abordagem de cada contetdo, de forma a consolidar as aprendizagens.

A turma indicada correspondia a um 4.° ano de escolaridade, constituida por 20
alunos, dos quais nove eram do sexo feminino e 11 do sexo masculino, com idades
compreendidas entre os nove e os 10 anos. Nesta turma encontravam-se nove alunos
provenientes de contextos culturais distintos, nomeadamente: Mogambique, Angola,
Cabo Verde, India e Brasil. Para além disso, havia dois alunos com necessidades
educativas especificas, que eram abrangidos por medidas seletivas ao abrigo do
Decreto-Lei n.° 54/2018.

No que diz respeito ao contexto socioecondmico, 0 grupo apresentava uma
heterogeneidade significativa, abrangendo familias com diferentes condigdes
economicas. Esta diversidade refletia-se também nas atividades extracurriculares, sendo
que trés alunos frequentavam o conservatorio.

Através do contacto didrio com a PC, da observagdo da sua pratica, e da
observagdo direta e participante com o grupo de alunos, foi possivel aferir que a turma
apresentava uma diversidade de niveis de desempenho escolar, com alguns alunos a
demonstrarem facilidade na aquisicdo dos contetidos, enquanto outros enfrentavam
desafios decorrentes de dificuldades de aprendizagem. No geral, o grupo revelava-se

interessado, participativo e autonomo, demonstrando atitude critica e espirito de



iniciativa. No entanto, foram identificadas algumas dificuldades, como a falta de

aten¢do/concentracdo e um défice no sentido de responsabilidade.

1.2. Apresentacio sintese do Projeto de Intervencido no 1.° CEB
A partir da andlise das potencialidades e fragilidades da turma, sistematizadas no
Anexo B, formulou-se a seguinte problematica: “Como é que a utilizagdo das
tecnologias e gamificagdo contribuem para o desenvolvimento de competéncias de
trabalho cooperativo e de recolha e tratamento de informag¢do no ensino da Historia”.
Para dar resposta a esta problematica, foram definidos objetivos gerais que orientaram o
Projeto de Intervencdo (PI), nomeadamente: (i) Melhorar a capacidade de recolha e
tratamento da informacdo em Historia; (i) Desenvolver as competéncias da
comunicagdo historica; e (ii1) Desenvolver competéncias de trabalho cooperativo.

Considerando a problematica apresentada e os objetivos gerais definidos, foram
elaboradas algumas propostas de estratégias globais de intervenc¢io (Anexo C). No
decorrer da pratica pedagogica, propuseram-se diversas atividades, concebidas com o
intuito de concretizar os objetivos gerais definidos pelo par e respeitando
simultaneamente as rotinas estabelecidas pela docente cooperante.

Para desenvolver a capacidade de recolha e tratamento de informagdo e as
competéncias da comunicagdo histdrica, os alunos completaram as sinteses de cada
reinado da terceira dinastia de Portugal (Anexo D), recorrendo a pesquisa e sele¢do de
informacgao através da plataforma digital Padlet. Para além disso, os alunos participaram
na atividade do poligrafo (Anexo E), no qual recebiam uma noticia, contendo um conjunto
de informagdes sobre a terceira dinastia. A pares, os alunos identificaram os dados
historicamente corretos, assinalaram as informagdes falsas e procederam a sua corre¢ao
com base em fontes fidedignas, nomeadamente livros de Histéria disponiveis na
biblioteca da sala. Estas atividades revelaram-se fundamentais para a consolidacdo de
contetidos, permitindo ao par identificar as aprendizagens desenvolvidas pelos alunos.

Outra atividade relevante neste ambito foi a realiza¢do de um peddy paper (Anexo
F), cujo principal objetivo era proporcionar um momento de aprendizagem interativo
centrado na comparagdo entre os sistemas monarquico e republicano. O peddy paper

consistiu num percurso organizado em quatro estacdes, cada uma contendo informagdes



historicas relacionadas com os conceitos fundamentais da monarquia e da republica, que
os alunos, organizados em grupos, deviam completar. Apds a conclusdo de cada
informacgao, os grupos recebiam uma pista que os conduzia ao local da estagdo seguinte.

Com o intuito de promover competéncias de trabalho cooperativo, foram
desenvolvidas diversas atividades de articula¢ido curricular, como por exemplo, entre
Educacao Fisica e Matematica e entre Educacdo Artistica e Estudo do Meio. Na area
curricular de Educacao Fisica, em articulagdo com Matematica, foi desenvolvido um jogo
cooperativo denominado “Corrida das operagdes” (Anexo G). A atividade integrou a
atividade fisica através da realizacdo de um percurso com a resolucdo de operacdes de
calculo mental. Organizados em grupos, os alunos tinham de enfrentar os obstaculos e,
em simultaneo, desenvolver competéncias de raciocinio e calculo mental. Esta estratégia
revelou-se eficaz para promover o trabalho cooperativo e para aprender Matematica de
uma forma ludica e envolvente.

Quanto a area curricular de Educagdo Artistica articulada com Estudo do Meio,
dinamizou-se uma atividade acerca do patriménio cultural (Anexo H). Os alunos,
organizados em grupos, procederam a recolha de informacao através da plataforma digital
Padlet e, posteriormente, elaboraram uma apresentagao na aplicagdo Canva para partilhar
com os restantes colegas da turma. Esta dindmica permitiu desenvolver competéncias de
recolha e tratamento de informagdo, bem como contribuiu para promover uma maior
consciencializacdo relativamente ao valor e a importancia de um patrimonio.

Estas foram algumas das atividades implementadas, selecionadas com o proposito
de ilustrar o modo como o par procurou responder aos objetivos gerais do PI e assegurar,
simultaneamente uma articulagdo curricular.

No que respeita aos processos de avaliacio, recorreu-se tanto a uma avaliacao
formativa como a uma avaliagdo sumativa. A avaliagdo formativa realizou-se através de
trabalhos de grupo, da dinamizacao de jogos e da utilizagdo de ferramentas digitais como
o Canva e o Plickers. Respeitante a avaliacdo sumativa foram efetuadas questdes-aula
apenas na disciplina de Estudo do Meio. Em ambos os dominios foram utilizados
instrumentos como grelhas de avaliagdo do trabalho cooperativo, grelhas de registo das
aprendizagens dos alunos, grelhas de auto e heteroavaliagdo preenchidas pelos alunos,

disponiveis nos Anexo I e J, e a observagao direta.



Relativamente a avaliacio dos objetivos gerais do PI, foram definidos
indicadores de avaliagdo (Anexo K) com o intuito de monitorizar e aferir a taxa de sucesso
de cada objetivo proposto pelo par.

Ao analisar o primeiro objetivo, melhorar a capacidade de recolha e tratamento
da informag¢do em Historia, recorremos as taxas de sucesso obtidas através das grelhas
de avaliagdo (Anexo L), nas quais se pretendia avaliar os seguintes indicadores:
“Identifica as ideias principais de uma fonte histérica” e “Organiza e trata a informagao
histérica em tabelas e frisos cronologicos”. Relativamente ao indicador “Identifica as
ideias principais de uma fonte historica”, constatamos que a taxa de sucesso positiva de
62,45% reflete uma maior dificuldade dos alunos no processo de recolha de dados.
Quanto ao indicador “Organiza e trata a informa¢do histérica em tabelas e frisos
cronoldgicos”, este apresenta uma taxa de sucesso superior (72,23%), a qual
consideramos positiva, destacando-se a sua evolucdo, uma vez que, o desempenho dos
alunos melhorou continuamente, de atividade para atividade. Supomos que os alunos tém
mais facilidade em organizar a informag¢ao do que propriamente a selecionar.

No que respeita ao segundo objetivo, desenvolver as competéncias da
comunicagdo historica, as grelhas de avaliagdo (Anexo M) dao conta dos indicadores de
avaliagdo que foram considerados: (i) apresenta um vocabulério histérico adequado ao
contexto e (ii) elabora textos informativos e sinteses no dominio do saber historico. No
geral estes indicadores atingiram uma taxa de sucesso positiva, mais concretamente de
69,24%: em relagdo ao primeiro indicador, a taxa de sucesso chegou a 63,93%, ainda que
seja necessario continuar a reforcar estratégias que permitam melhorar o vocabulario;
relativamente ao segundo indicador, registimos uma melhoria continua da taxa de
sucesso obtida, que se fixou nos 74,54%, significando que os alunos tiveram a capacidade
de recolher informagdo para produzir sinteses. Podemos equacionar a hipdtese de que a
causa das taxas de sucesso alcangadas, por estes indicadores, estd intrinsecamente ligada
ao tipo de atividades implementadas.

Reportando ao terceiro objetivo (Anexo N), desenvolver competéncias de
trabalho cooperativo, terminamos com uma taxa de sucesso de 72,59% e no qual foram
avaliados quatro indicadores de avaliagdo do PI: (i) cumpre o seu papel dentro do grupo

ou do par, (ii) escuta a opinido dos colegas, (iii) reflete sobre o seu desempenho no grupo
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e (iv) reconhece o contributo dos colegas e grupo. Destes indicadores, destacamos
positivamente o segundo que obteve 84,85% e, como menos positivo, o quarto indicador
que atingiu uma taxa de sucesso que se ficou pelos 62,49%. Analisando o percurso dos
alunos, concluimos que a evolucdo foi sempre positiva em todos os indicadores com
excecdo do segundo, sugerindo que as dindmicas implementadas e os temas das aulas
exercem uma forte influéncia na capacidade de escuta dos alunos.

Em jeito de sintese, conclui-se que os objetivos gerais definidos foram, de um
modo geral, alcancados, tendo existido uma evolugdo cronologica positiva em
praticamente todos os indicadores. Parece existir uma relacdo entre o nimero de
atividades desenvolvidas para cada objetivo e a taxa de sucesso obtida, ou seja, quanto
mais trabalhamos um determinado objetivo, maior progresso e maior taxa de sucesso

obtivemos.
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2. DESCRICAO SINTETICA DA PRATICA
PEDAGOGICA DESENVOLVIDA NO 2.2 CEB



Neste capitulo apresenta-se uma caracterizacdo sucinta da instituicdo cooperante
e do grupo turma no contexto do 2.° CEB, bem como, a identificacdo da problematica de
intervengdo, com destaque para os objetivos gerais definidos, as estratégias globais
adotadas, as atividades implementadas, e os processos de avaliacdo e regulacdo aplicados

ao longo da pratica educativa.

2.1. Caracterizaciao do contexto socioeducativo no 2. CEB

A interven¢do em contexto de 2.° CEB realizou-se numa institui¢cdo de ensino
publico, localizada no concelho de Sintra, de 13 de janeiro a 21 de marco de 2025. Este
estabelecimento de ensino apresenta valéncias de 2.° e 3.° Ciclos e integra o programa
TEIP desde 2006, bem como o programa EcoEscolas.

Esta instituicdo cooperante tem como missao assegurar condi¢des que favoregcam
o sucesso educativo e formativo dos alunos, promovendo o respeito pela diversidade
cultural e garantindo a inclusdo de todos no processo de ensino-aprendizagem. Através
do seu lema “AEPAS — Aprender, Envolver, Partilhar, Amar e Servir”, a escola orienta a
pratica pedagogica com base em principios que incluem o fortalecimento de parcerias
com a comunidade envolvente, o alargamento de colaboragdes com entidades externas, o
envolvimento das familias na vida escolar dos seus educandos, a promog¢ao da inovagao
pedagobgica e, ainda, a valorizagdo da flexibilidade curricular.

Relativamente aos valores que orientam a sua agao, a escola rege-se pela cidadania
e participagdo; responsabilidade e integridade; curiosidade, reflexdo e inovagao;
exceléncia e exigéncia; compromisso com a aprendizagem; trabalho em rede e
colaboragdo; empatia e servico; inclusdo e equidade; e didlogo e diversidade.

Com base nas entrevistas realizadas as professoras cooperantes (Anexos O e P)
e na observacdo direta, verificou-se que as docentes ndo seguiam nenhum modelo
pedagbgico especifico, optando por ajustar as suas praticas as caracteristicas das turmas.
Contudo, as praticas docentes revelaram-se pouco centradas no aluno, evidenciando uma
abordagem predominantemente expositiva, com recurso a visualizagdo de videos da
Escola Virtual, a utilizagdo de apresentagcdes em Powerpoint e ao uso do manual escolar
como principal instrumento pedagogico. Importa ainda referir que uma das professoras

cooperantes (PC) mencionou, na sua entrevista (Anexo P), a realiza¢do frequente de
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trabalhos de grupo, pratica que nao foi observada durante o periodo de observagao do par.
A causa desta discrepancia podera justificar-se pelo tempo de observacgao ter sido limitado
e ndo coincidir com esses momentos.

No que se refere ao trabalho colaborativo entre os docentes, as PC referiram
que este era, habitualmente, desenvolvido com o grupo disciplinar de Portugués e Historia
e Geografia de Portugal (HGP), tendo como principal finalidade a planificagdo e
discussdo das atividades a implementar ao longo do ano letivo. Em relagdo a esta pratica,
nas entrevistas, as PC consideraram-na como sendo positiva, salientando que possibilita
a partilha de recursos e a troca de opinides.

Em relacdo a avaliag¢do, as PC implementavam uma avaliacdo formativa e
sumativa, em conformidade com os critérios definidos em grupo disciplinar. No que
respeita a avaliacdo formativa, foi assegurada através de tarefas individuais e grelhas de
observagdo. Relativamente a avaliacdo sumativa, observamos a utilizagdo de fichas de
avaliacdo e questdes-aula.

No que respeita a caracteriza¢ido das turmas, tratava-se de duas turmas do 6.°
ano do 2.° Ciclo. A turma 6.° D era constituida por 22 alunos, com idades compreendidas
entre 0os 10 e os 14 anos, 12 alunos do sexo masculino ¢ 10 do sexo feminino. Destes
alunos, seis tinham necessidades educativas especificas, dois dos quais com autismo e
ambos com medidas adicionais. Quatro destes alunos eram provenientes dos PALOP e,
como tal, apresentavam maiores dificuldades na interpretacdo e compreensao da lingua
portuguesa. Da turma 6.° B faziam parte 21 alunos, com idades compreendidas entre os
10 e os 14 anos. Nesta turma, 12 alunos eram do sexo masculino € nove do sexo feminino,
existindo trés alunos com necessidades educativas especificas, um dos quais com dislexia.
Trés alunos desta turma provinham de Cabo Verde e de Mogambique. No geral, ambas
as turmas tinham pouco acompanhamento familiar e, no caso concreto da turma B, esta
caracterizava-se por ter mais alunos com dificuldades econémicas.

De acordo com as entrevistas conduzidas as PC (Anexos O e P), concluimos que
o desempenho escolar das duas turmas era abaixo da média, fruto de dificuldades
significativas na compreensao e interpretagdo de textos (Anexo R), critério que julgamos
ser fundamental para o desempenho em todas as disciplinas. Ainda assim, eram alunos

bastante participativos e interessados, nomeadamente na disciplina de HGP. No que
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respeita & cooperacdo entre alunos, observava-se dificuldades no trabalho em conjunto,
dificuldade ampliada pelo individualismo observado na incapacidade de partilha de
materiais. Quanto ao respeito pelos professores e colegas com maiores dificuldades, o
mesmo era percetivel mesmo nos momentos em que as PC dedicavam mais tempo aos

colegas com necessidades educativas especificas.

2.2. Apresentacio sintese do Projeto de Intervencio no 2.° CEB

Partindo do Anexo R, correspondente a Tabela das Potencialidades e Fragilidades
identificadas nas turmas citadas, destacaram-se as dificuldades do dominio do idioma e o
trabalho cooperativo, levando a construcio da seguinte problematica: “A implementacdo
de estratégias de escrita e de compreensdo de texto através de atividades cooperativas
em Historia e Geografia de Portugal e Portugués permite desenvolver competéncias de
respeito e autonomia nos alunos”. Com base nesta problematica, foram propostos os
seguintes objetivos gerais: (i) “Desenvolver competéncias de escrita’; (ii) “Desenvolver
competéncias de compreensdo textual”; e (iil) "Fomentar a formagdo de competéncias
socioemocionais como a autonomia e o respeito entre pares".

Da problematica e dos objetivos gerais identificados, surgiram as propostas de
estratégias globais de intervencio (Anexo R). Tal como aconteceu com o 1.° CEB,
foram pensadas e realizadas as atividades que pudessem dar resposta aos objetivos gerais.

Para a disciplina de Portugués foram realizadas as seguintes atividades: (i) Cubos
de Escrita Criativa, (ii) Guides de leitura, (iii) Circulos de Leitura, (iv) Laboratorios
gramaticais, (v) Bingo. Na primeira atividade (Anexo T), pretendia-se que os alunos
utilizassem palavras-chave na constru¢do de um texto narrativo. Na atividade Guides de
Leitura (Anexo S) existiam trés momentos: antes, durante e apos a leitura, nos quais os
alunos registavam a sua interpretagdo sobre a leitura proposta e recorriam ao diciondrio
da lingua portuguesa para consultar e cimentar os seus conhecimentos sobre as palavras
que desconheciam. A atividade dos Circulos de Leitura (Anexo T), cada aluno
desempenhava um papel no grupo e tinham de interpretar uma cena do texto dramatico
de “Os Piratas” de Manuel Antonio Pina. Nos Laboratorios Gramaticais (Anexo U), os
alunos exploraram pronomes e preposi¢des por etapas, aumentando o grau de dificuldade

de uma etapa para a seguinte. Na atividade do Bingo (Anexo V), que tinha como intuito
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consolidar o conteido gramatical j& explorado, nomeadamente nos pronomes e
preposigdes, os alunos trabalharam a pares e tinham como tarefa a classificacdo das
palavras presentes na cartela.

Para a disciplina de Histéria e Geografia de Portugal, as duas turmas
encontravam-se em momentos de aprendizagem diferentes, razdo pela qual a primeira
atividade com a Turma B foi a escrita de uma noticia sobre o terramoto de 1755 (Anexo
Y) realizada a pares. A segunda atividade propunha explorar as cartas de Marqués de
Pombal sobre as suas reformas e ja foi comum as duas turmas, tal como descrito no Anexo
AA. A atividade seguinte (Anexo AB) foi realizada em grupos e tinha como objetivo a
exploracdo da Revolucdo Francesa através da investigacao dos homicidios dos reis de
Franca. Conforme descrito no Anexo AC, as atividades dos Mapas Conceptuais sobre
os conteudos abordados tinham como objetivo consolidar as aprendizagens adquiridas em
varias tematicas do programa da disciplina. Ainda para consolidar aprendizagens foram
realizadas varias atividades de jogos, para as quais serd apresentada maior descri¢cdo na
segunda parte do relatério. Uma atividade que consistia em apresentagdes em grupo,
sobre as Invasdes Francesas no inicio do século XIX, foi apenas realizada pela Turma D,
com o objetivo de explorar este conteudo programatico (Anexo AD).

Tal como tinha acontecido com o 1.° CEB, os processos de avaliaciao utilizados
para as duas turmas do 2.° CEB centraram-se nas modalidades de avaliagdo formativa e
sumativa: na primeira recorremos aos trabalhos de grupo realizados pelos alunos e aos
jogos efetuados; na segunda utilizdmos apenas as questdes-aula, sendo que os alunos com
necessidades educativas especificas ndo foram sujeitos a este modelo de avaliagdo. Como
instrumentos foram ainda utilizadas as grelhas de avaliacdo do trabalho cooperativo, as
grelhas de registo das aprendizagens dos alunos e a observacao direta.

No que respeita a avaliacdo dos objetivos gerais do PI, foram definidos
indicadores de avaliacdo com o objetivo de monitorar e avaliar a taxa de sucesso de cada
um dos objetivos e respetivos indicadores (Anexo AE).

Analisando o primeiro objetivo, “desenvolver competéncias de escrita”,
recorremos as taxas de sucesso obtidas através das grelhas de avaliagdo do Anexo AF e
nas quais estavam em andlise os indicadores de avaliagdo do PI: (i) “Organiza as suas

ideias de forma logica”, (i1) “Utiliza o vocabulario adequado e uma estrutura frasica
9
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correta” e (ii1) “Respeita as regras de ortografia”. Este objetivo teve uma taxa de sucesso
de 62,76%. O indicador com taxa de sucesso mais baixa foi “Organiza as suas ideias de
forma légica”, com 54,64%, e o que obteve a maior taxa de sucesso foi “Respeita as regras
de ortografia” com 75,76%. Concluimos que os alunos tém mais facilidade em seguir
regras do que organizar ideias de forma autonoma. Sendo expectavel este resultado, ele
aponta para a necessidade de promover uma pratica docente promotora da autonomia dos
alunos nos processos de organizagao do seu pensamento e de planificacdo do texto.

Relativamente ao segundo objetivo, “desenvolver competéncias de compreensdo
textual” (Anexo AG), foram definidos os seguintes indicadores de avaliagdo: (i)
“Identifica o assunto implicito no texto”, (ii) “Deduz informagdes a partir do que leu” e
(ii1) “Entende o significado de palavras mais dificeis”. No geral, este objetivo registou
uma taxa de sucesso de 68,54% e o indicador de avaliagdo do PI com melhor performance
(85,05%) foi o primeiro, e o pior foi o segundo com 57,58%. O terceiro objetivo obteve
63%. Concluimos que os objetivos de PI associados a capacidade de sintetizar informacao
referente aos textos lidos na sala de aula, sdo aqueles em que os alunos tém mais
dificuldades.

O terceiro e ultimo objetivo, “fomentar a forma¢do de competéncias
socioemocionais como a autonomia e o respeito entre pares” (Anexo AH), obteve uma
taxa de sucesso de 73,38%, sendo o objetivo com a taxa de sucesso mais elevada no 2.°
CEB. O indicador de PI com taxa de sucesso mais elevada foi o segundo, isto €, “escuta
as opiniodes dos colegas”, obtendo 78,34% de sucesso e o menos sucedido foi o primeiro,
ou seja, “realiza as atividades de forma independente e organizada”. Consideramos que
estes resultados se devem ao facto de os alunos tenderem a revelar um melhor
desempenho em dindmicas de trabalho de grupo, reafirmando-se a sua dificuldade em
trabalhar autonomamente. O terceiro e ultimo indicador de avaliagdo do PI,
correspondente a “participa de forma ativa nas atividades de grupo, em pares ou em
grupo”, atingiu a taxa de sucesso de 73,90%. Remontando as observagdes iniciais, tinha
sido identificado que o individualismo dos alunos nestas duas turmas estaria muito
presente, sendo prejudicial ao trabalho em equipa. Todavia, as taxas de sucesso mais

baixas em indicadores de avaliacdo do PI que exigiam o trabalho individual refletem as
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dificuldades que se levantam a construg¢do de um diagndstico da turma, em apenas duas,
semanas.

No geral, podemos concluir que as taxas de sucesso alcancadas nos trés objetivos
sdo todas positivas e refletem uma evolucdo positiva ao longo das semanas de

intervengao, significando que as atividades realizadas foram cumprindo os seus objetivos.



3. ANALISE CRITICA DA PRATICA
OCORRIDA EM AMBOS 0OS CICLOS



O presente capitulo propde-se a realizar uma andlise comparativa, critica e
fundamentada das intervencdes desenvolvidas nos contextos de estagio do 1.° e do 2.°
Ciclo do Ensino Basico, com destaque nos seguintes tdpicos: (i) desenvolvimento e
respetivas competéncias esperadas dos alunos; (ii) métodos de ensino/aprendizagem:
processos de organizagdo e desenvolvimento do curriculo; (iii) relagdo pedagogica; e (iv)
processos de regulagdo e avaliacdo das aprendizagens e dos comportamentos sociais.

No que respeita ao desenvolvimento e respetivas competéncias esperadas dos
alunos, a compreensdo do desenvolvimento cognitivo assume um papel central na
identificacdo das competéncias efetivamente alcancadas pelos alunos em cada ciclo do
Ensino Bésico. De acordo com Piaget (1999), o desenvolvimento cognitivo da crianga ¢
a “passagem continua de um estado de menor equilibrio para um estado de equilibrio
superior” (p. 13), sendo entendido como um processo de maturacdo progressiva em
constante interacdo com 0 meio.

Nesta perspetiva, e tendo em conta as Aprendizagens Essenciais (2018),
observa-se que no 1.° CEB desenvolvem-se competéncias fundamentais, centradas na
aquisi¢do de habilidades basicas como o desenvolvimento da capacidade de ler, escrever
e interpretar textos simples, assim como a resolucdo de operagdes matematicas
elementares. No 2.° Ciclo espera-se que essas competéncias sejam aprofundadas,
acompanhando o aumento do nivel de maturacdo cognitiva dos alunos. Contudo, o
contexto observado neste nivel de ensino revelou que muitos alunos apresentavam
dificuldades significativas na leitura e interpretacdo de textos, evidenciando que nem
sempre esse aprofundamento ocorre na realidade, dependendo das caracteristicas do
grupo.

Tal como enunciado por Laranjeira et al. (2015), estas dificuldades podem estar
associadas ao meio socioecondmico em que os alunos se inserem, fator que influencia
diretamente o desenvolvimento do seu conhecimento lexical. Esta condi¢ao torna-se
evidente ao ler a entrevista de uma das PC (Anexo P), que referiu que os seus alunos ndo
tinham habitos de leitura nem acesso a recursos que os incentivassem a ler, sendo o
manual escolar o seu Unico instrumento de estudo.

Para além do contexto socioecondémico, a transi¢do entre o 1.° e 0 2.° CEB podera

igualmente contribuir para explicar as dificuldades observadas no 2.° CEB. Segundo
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Bento (2007), a mudancga de ciclo, muitas vezes acompanhada pela mudanga de escola,
constitui uma experiéncia potencialmente stressante para os alunos, sendo frequente a
ocorréncia de uma diminui¢do do rendimento escolar e da falta de motivacdo para a
aprendizagem. No contexto de 2. CEB observado, constatdmos essa desmotivagao
escolar entre os alunos, manifestada através da pouca participagdo e empenho na
realizacdo de tarefas.

Apesar da dificuldade sentida, o estagio de intervengdo realizado no 2.° Ciclo
permitiu um maior investimento no desenvolvimento das competéncias em que os alunos
apresentavam fragilidades comparativamente ao contexto do 1.° CEB. Esta diferenca
deveu-se ao facto de, no 1.° Ciclo, os alunos estarem envolvidos na preparagao da viagem
de finalistas.

Assim sendo, no 1.° Ciclo, as competéncias desenvolvidas centraram-se,
sobretudo, na capacidade de escolha e tratamento da informagao, no desenvolvimento do
trabalho cooperativo e no estimulo do pensamento critico. Ja no 2.° CEB, tendo existido
mais tempo de intervencao, foi possivel trabalhar algumas competéncias basicas como a
leitura, a escrita e a compreensao textual, bem como, aprofundar a capacidade dos alunos
de selecionarem e tratarem informacdo, de desenvolverem o pensamento critico, de
fortalecerem a forma de trabalharem em grupos e de alcancarem a autonomia, o respeito
e a empatia (Martins et al., 2017).

Relativamente aos métodos de ensino/aprendizagem, no contexto do 1.° CEB, o
par baseou-se nos principios pedagogicos definidos pelo Movimento da Escola Moderna
(MEM) e na valoriza¢do da aprendizagem cooperativa, que se centram na constru¢ao
ativa do conhecimento por parte dos alunos. O MEM ¢ um modelo dial6gico que promove
a partilha e a autonomia das criangas, permitindo-lhes gerir as suas tarefas e colaborar no
planeamento semanal (Serralha, 2009). Neste sentido, foram mantidas e valorizadas
algumas das rotinas previamente implementadas na turma, em consonancia com 0s
principios do MEM, como: (i) a distribui¢do de tarefas; (ii) o momento ler, mostrar e
contar; (iii) o Trabalho Autéonomo (TA); e (iv) a Assembleia de Turma. Quanto a
aprendizagem colaborativa, este método assenta na interacao entre pares/pequenos grupos

na construcdo do conhecimento (Costa, 2002). Durante a interveng¢do, recorremos com

21



frequéncia a esta abordagem, uma vez que era uma pratica que os alunos tinham
dificuldades em desenvolver.

No que respeita ao contexto do 2.° CEB, promovemos igualmente a aprendizagem
cooperativa, através de atividades de grupo e a pares, visto que os alunos apresentavam
dificuldades em cooperar. Assim sendo, a nossa pratica pedagdgica integrou também um
método de ensino mais tradicional, com recurso a utilizacdo do manual escolar e da
plataforma digital Escola Virtual.

A nivel da organizacido e do desenvolvimento do curriculo, adotdmos
estratégias de diferenciacdo pedagdgica e de flexibilidade curricular, com o intuito de
responder as necessidades individuais e ritmos de aprendizagem de cada aluno. No 1.°
CEB, essa diferenciacdo concretizou-se através da utilizagdo de materiais diversificados,
adequados a cada atividade; o acompanhamento personalizado na realizagdo de fichas
individuais ou nos momentos de TA; e a constituicdo de grupos heterogéneos, na qual
alunos mais confortdveis com os conteidos forneciam apoio aos alunos com mais
dificuldades (Lopes, 2012). A propria disposicdo do espago da sala de aula, em ilhas,
promoveu o didlogo entre os pares e um acompanhamento mais préximo por parte da
professora. No 2.° Ciclo, o par procurou ajustar as propostas as necessidades dos alunos,
aplicando a estratégia da constitui¢ao de grupos heterogéneos. Contudo, revelou-se dificil
garantir uma diferenciagdo pedagogica eficaz, uma vez que as turmas eram
acompanhadas com regularidade por uma professora de Ensino Especial.

No que concerne a interdisciplinaridade, esta assume como finalidade pedagogica
“introduzir um sentido globalizante nas abordagens necessariamente fragmentadas de
cada disciplina” (Roldao, 2018, citado por Leite & Relvas, 2022, p. 13). No 1.° CEB, essa
dimensao revelou-se mais evidente, uma vez que, a natureza mais flexivel e integrada do
curriculo, facilitou a articulacdo entre as diversas areas curriculares. Em contraste, com o
2.° CEB, no qual a articulagdo curricular ocorreu apenas pontualmente e limitado as
disciplinas lecionadas pelo par.

Quanto a rela¢io pedagégica desenvolvida com os alunos, empenhamo-nos em
criar um ambiente positivo, pautado por momentos que favorecessem ‘““a afetividade, a
compreensdo, a interacdo, mas também a definicdo de regras, ndo impostas, mas

discutidas e decididas por todos” (Estrela, 2002, citada por Ribeiro & Mesquita, 2020, p.
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18). Através desta abordagem, procuramos estar sempre disponiveis para escutar os
alunos, esclarecer duvidas e acolhé-los com a mesma abertura e afeto com que também
fomos acolhidas em ambos os contextos. Paralelamente, incentivamos ativamente a
participagdo dos alunos com necessidades educativas especificas, bem como os alunos
provenientes de contextos culturais distintos, criando oportunidades para que se sentissem
valorizados e integrados sempre que assim o desejassem.

No entanto, ainda que a nossa postura relacional tenha sido transversal a ambos
os ciclos de ensino, foi possivel observar diferencas significativas na forma como a
relacdo pedagogica se desenvolveu em cada um deles. Ao nivel do 1.° CEB, a
monodocéncia e uma maior carga letiva permitiram um contacto mais regular e o
desenvolvimento de uma relagdo mais proxima e afetiva. Para além de que foi muito
frequente a necessidade de assumir uma relagdo de maior proximidade, visto que “a faixa
etaria dos alunos implica que a relagdo pedagdgica seja muito mais dependente da relagao
pessoal” (Silva, 2005, p. 3).

Esta postura relacional nao foi vivenciada da mesma forma no 2.° Ciclo, nivel de
ensino em que vigora um regime de pluridocéncia. Neste contexto, o docente apenas
leciona uma ou duas disciplinas, em aulas de 50 a 90 minutos e com horérios varidveis, o
que limita a continuidade e a frequéncia do contacto estabelecido com os alunos.
Acrescenta-se ainda que o tratamento dos alunos se revelou mais formal, refletido no uso
do titulo “professora” em vez do primeiro nome, transmitindo esse distanciamento.

Apesar de termos sentido uma maior proximidade no 1.° CEB, o contacto que
estabelecemos com os alunos do 2.° Ciclo revelou-se igualmente enriquecedor. Esta
experiéncia assumiu um caracter particularmente significativo por se tratar da nossa
primeira intervengdo com este ciclo de ensino. Embora as especificidades do 2.° CEB
possam dificultar o contacto continuo, constatamos que foi possivel criar momentos de
respeito mutuo, autenticidade e comunicagdo entre o par e os alunos.

Refletindo sobre a relagdo familia-escola, importa destacar que esta se revela
fundamental para o desenvolvimento cognitivo e socioemocional dos alunos, assim como
para o seu desempenho e motivagdo escolar (Fontes et al., 2011). No contexto do 1.° CEB,
essa relagdo foi evidenciada, por exemplo, pela iniciativa da escola de dinamizar a

“Semana da familia”. Durante essa semana, os pais e outros familiares foram convidados
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a participar na vida escolar dos seus educandos, através da realizacdo de atividades.
Todavia, no 2.° CEB estas dindmicas ndo foram observadas e, inclusive, nas entrevistas
as PC (Anexos P e Q) foi destacada a falta de acompanhamento familiar dos encarregados
de educacao.

Por ultimo, no que se refere aos processos de regulacio e avaliacio das
aprendizagens, observaram-se algumas diferengas nos métodos e técnicas utilizados
entre os dois ciclos de ensino. Para tal, como referido por Fernandes (2021), avaliar ¢ um
processo exigente e rigoroso, cuja principal finalidade deve ser a promocdo das
aprendizagens dos alunos. Tendo essa perspetiva presente, no 1.° Ciclo, o par aplicou uma
avaliacdo maioritariamente qualitativa, através de momentos como: a Assembleia de
Turma; o balango do dia e o TA. Realizaram-se também atividades cooperativas, nas
quais, no final de cada tarefa, promovia-se a auto e a heteroavaliacdo. Enquanto no 2.°
CEB, a avalia¢do baseou-se numa vertente qualitativa e quantitativa. Apesar de se terem
incentivado atividades cooperativas e momentos de debate, o peso das questdes-aula
adquiriu igualmente relevancia.

Em ambos os ciclos, o feedback tornou-se essencial, uma vez que ajuda os alunos
“a perceber o progresso na consecucdo dos seus objectivos, mantém a motivagdo e
melhora a eficdcia em relacdo a aprendizagens futuras” (Figueiredo, 2016, p. 250). Com
base nesta perspetiva, procuramos que esse feedback fosse constante e claro.

Relativamente aos processos de regulacdo e avaliagdo dos comportamentos
sociais, no 1.° CEB, estes foram desenvolvidos através de diversos exercicios de
autorregula¢do presentes nas rotinas diarias da turma. Um exemplo particularmente
relevante foi a Assembleia de Turma, um momento que tinha por finalidade de contribuir
para a resolu¢do dos conflitos que ocorriam ao longo da semana. Para além disso, sempre
que surgiam situagdes de conflito ou desentendimentos eram promovidos didlogos com
os alunos envolvidos, com o intuito de compreender os diferentes pontos de vista e
realizar uma reflexdo conjunta sobre as atitudes adotadas. No 2.° Ciclo, a tUnica
abordagem utilizada focou-se no didlogo com a turma. Contudo, ndo se observaram
conflitos recorrentes fora da sala de aula, como aconteceu no 1.° CEB, o que podera estar

relacionado com as diferengas de idades.
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Em ambos os contextos de estagio, revelou-se essencial a utilizagdo e valorizagao
das regras, contribuindo para uma cultura de respeito, incentivando a escuta ativa,

garantindo um ambiente propicio a um maior desempenho escolar.
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PARTE Il — ESTUDO EMPIRICO



4. GAMIFICACAO E COMPETENCIAS
HISTORICO-GEOGRAFICAS:
PROBLEMATICA E OBJETIVOS DE
INVESTIGACAO



No presente capitulo, ¢ introduzido o tema do estudo desenvolvido no a&mbito da
pratica pedagogica. A partir desta base, apresentam-se a defini¢do da problematica de
investigacdo, bem como os objetivos a que esta se propds.

O tema do presente estudo centra-se na utilizagdo da gamificagdo enquanto
estratégia promotora da motivacao e potenciadora da aprendizagem na area da Historia e
Geografia de Portugal. A escolha deste tema resultou da falta de motivacdo para a
aprendizagem evidenciada em HGP, sobretudo por parte dos alunos do 2.° CEB, que se
manifestava na reduzida participacdo nas atividades e no pouco empenho na realizagao
das tarefas propostas. Perante este cenario, equacionou-se a hipotese de o uso adequado
de estratégias de gamificacdo poder potenciar a motivacdo e o envolvimento dos alunos
nas atividades (Queirés & Pinto, 2022). Outro fator que justificou a escolha deste tema
foi a existéncia de dificuldades demonstradas pelos alunos na compreensdo e na
interpretagdo dos conteudos e conceitos previstos nas Aprendizagens Essenciais de HGP.
O estudo foi também alargado a turma do 4.° ano em que decorreu o estagio, de forma a
realizar uma andlise comparativa entre os dois niveis de escolaridade. No caso do 1. CEB
os alunos revelaram-se motivados e interessados nas atividades sugeridas, possivelmente
devido a familiaridade prévia com este tipo de aprendizagens.

Face aos desafios atuais e as dificuldades observadas durante as praticas
pedagogicas, revelou-se fundamental adotar metodologias ativas, especialmente no
ensino da Historia e da Geografia, de forma a despertar o interesse dos alunos,
privilegiando o fazer-historia e colocando-os no centro do processo de aprendizagem.
Neste sentido, varios estudos apontam a gamificagdo como uma estratégia, capaz de
promover a aprendizagem ativa dos discentes (Kapp, 2012; Raharjo et al., 2021; Jun &
Lucas, 2025). Segundo Fayombo (2012), citado por Raharjo et al. (2021), a aprendizagem
ativa “is a crucial component of the learning process, as learners should be actively
engaged during lectures” (p. 602).

Para além dos fatores observados em contexto de estagio, a escolha deste tema foi
igualmente motivada pelo gosto pessoal da investigadora, pois como refere Martino
(2018) a “vontade de estudar um tema costuma estar ligada a situagdes que, de alguma

maneira, incomodam a pessoa a ponto de leva-la a investigar” (p. 46).
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Tendo em conta os aspetos referidos, definiu-se a seguinte problemética de
investigacdo: De que forma a gamifica¢do pode contribuir para o desenvolvimento de
competéncias historico-geograficas nos alunos do 1.° e 2.° Ciclo do Ensino Basico?

Atendendo a problematica formulada, definiram-se os seguintes objetivos de
investigacdo que orientaram este estudo:

A. Investigar o impacto da gamificacdo na motivagdo dos alunos do 1.° e do 2.°

Ciclo do Ensino Bésico para a aprendizagem da Histdria e Geografia.

B. Avaliar as aprendizagens dos alunos ao nivel dos contetidos

historico-geograficos adquiridos em contextos gamificados.

C. Identificar e analisar as competéncias historico-geograficas que podem ser

promovidas através da utilizagdo de metodologias gamificadas.

O objetivo A visa aferir os niveis de motiva¢ao evidenciados pelos alunos através
da implementagdo da estratégia da gamificag¢do. Varios estudos indicam que a utilizagao
de elementos da gamificagdo pode contribuir para um aumento da motivagdo e do
envolvimento dos alunos nas atividades (Alsawaier, 2018; Queirds & Pinto, 2022). Neste
sentido, a motivagdo dos alunos ¢ avaliada através da aplicacdo de um questionario inicial,
aplicado antes da intervencdo, e de um questionario final, aplicado ap6s a intervengao,
permitindo assim analisar as altera¢gdes nos niveis da motivagdo dos discentes.

Relativamente ao objetivo B pretende-se avaliar as aprendizagens dos alunos ao
nivel do saber histdrico-geografico, com base nos resultados obtidos nas atividades de
gamificacdo. Nesta perspetiva, torna-se fundamental adotar uma avaliagdo qualitativa na
aprendizagem da Historia, alinhada com as caracteristicas do saber historico (Dias, 2016).
Para desenvolver essa analise, ¢ aplicada uma questdo-aula no final de cada atividade,
com o intuito de verificar a consolidagdo das competéncias desenvolvidas, ou seja, de
indicar o “nivel de desempenho alcangado por um aluno” (Fernandes, 2021, p. 334).

No que diz respeito ao objetivo C ¢ realizada uma andlise das Competéncias
Histérico-Geograficas (CHG) que podem ser desenvolvidas através da estratégia da
gamificacdo (Hortas & Dias, 2017). Varios autores t€ém defendido que os conhecimentos
sdo uma componente incontorndvel quando ¢ formulado um ensino baseado no

desenvolvimento de competéncias (Perrenoud, 1999; Faria, 2007; Saiz Serrano, 2014,
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citados por Dias, 2016). Para tal, sdo utilizados como instrumentos de avaliacdo os
resultados alcancados nas atividades, assim como as planificagdes de cada aula em que

se recorreu a estratégias de gamificagao.
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5. GAMIFICACAO: ESTRATEGIA DE
ENSINO-APRENDIZAGEM



No presente capitulo inicia-se a apresenta¢do do enquadramento tedrico que
sustenta o desenvolvimento desta investigacdo, tendo por base os seguintes topicos: (i)
origem e evolucdo da gamificagdo; (ii) elementos de jogo; (iii) as vantagens e
desvantagens da gamifica¢do no processo de ensino e aprendizagem; (iv) o impacto da

gamificacdo na motivagdo dos alunos.

5.1. Origem e evolucao da gamificacao

O termo da gamificacdo foi introduzido em 2003 pelo programador Nick Pelling,
com o objetivo de aplicar os seus conhecimentos sobre jogos noutros dominios, tais como
o corporativo € o educacional (Queirés & Pinto, 2022). No entanto, o termo apenas
comegou a ganhar destaque em 2010 e, desde entdo, tem vindo a assumir um papel cada
vez mais relevante na investigacao cientifica (Jun & Lucas, 2025).

De acordo com Queirds e Pinto (2022), o conceito de gamificacdo, também
designado por [ludificagdo ou joguificacdo, refere-se a integragdo de elementos
caracteristicos dos jogos em contextos ndo ladicos, com o intuito de envolver os
participantes no cumprimento de um objetivo especifico. Esta defini¢do ¢ complementada
por Kapp (2012), segundo o qual “gamification is using game-based mechanics,
aesthetics and game thinking to engage people, motivate action, promote learning, and
solve problems” (p. 10).

Neste dmbito, um estudo realizado por Zickermann e Cunningham (2011), citados
por Alsawaier (2018), demonstrou que muitos estudantes revelam uma clara preferéncia
por atividades de carater ladico, algo que podera refletir uma maior predisposi¢do para
experiéncias educativas mais interativas e envolventes. Neste sentido, Kapp (2012)
destaca que “time and attention of learners is limited, and learning professionals must
focus on providing an engaging and goal-oriented solution to the training and teaching
dilemma” (p. 22).

Considerando os aspetos apresentados anteriormente, a gamificagdo pode
revelar-se como uma estratégia potencialmente eficaz para combater a desmotivacgao dos
alunos e promover uma aprendizagem mais envolvente e significativa. Contudo, ¢
fundamental que esta estratégia seja aplicada com ponderagdo, uma vez que 0 uso

excessivo de elementos de gamificagdo pode resultar em efeitos contraproducentes
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(Queirds & Pinto, 2022), nomeadamente a desconcentracao dos alunos, a valorizagdo
excessiva da vertente competitiva e a criagdo de dependéncia em relagdo a recompensas
externas.

A eficacia da gamificag@o encontra-se diretamente relacionada com a forma como
¢ concebida e aplicada. Deste modo, Kapp (2014) defende que a implementacdo da
gamificacdo em contexto educativo pode assumir diferentes formatos, nomeadamente o
digital ou o analdgico, sendo ambos considerados validos no processo de
ensino-aprendizagem. No entanto, a gamificacido digital tem-se destacado pelo seu
potencial em privilegiar uma aprendizagem mais ativa e centrada no aluno, sobretudo
tendo em conta que o publico jovem revela uma maior predisposi¢ao para este tipo de
formato devido a sua familiaridade com a tecnologia (Moreira & Lucas, 2018).

Para além da gamificagdo, existem outras estratégias pedagogicas que assentam
igualmente em jogos, como a aprendizagem baseada em jogos (game-based learning,
GBL), que se refere a utilizagdo de jogos como ferramentas para facilitar o processo de
ensino-aprendizagem. Para que esta abordagem seja eficaz, ¢ essencial que os objetivos
de aprendizagem estejam previamente definidos e alinhados com a estrutura do jogo
(Alsawaier, 2018; Queirés & Pinto, 2022). Nesta metodologia, podem ser integrados
diversos tipos de jogo, nomeadamente os jogos sérios (serious games), que consistem na
aplicagdo de jogos concebidos especificamente para fins educativos, cujo objetivo
principal ndo se limita ao simples entretenimento. Estes jogos procuram promover
determinados tipos de comportamento, tais como a capacidade de resolucao de problemas
¢ o envolvimento e a motivagao dos utilizadores (Barros, 2018).

Enquanto a aprendizagem baseada em jogos ¢ os jogos sérios recorrem de forma
sistematica ao jogo, a gamificacdo aplica elementos caracteristicos dos jogos em
ambientes de ndo-jogo. Para além disso, os jogos sérios e a gamifica¢do destacam-se por
“both trying to solve a problem, motivate people, and promote learning using game-based
thinking and techniques” (Kapp, 2012, p. 16). Essencialmente o que distingue a
aprendizagem baseada em jogos da gamificacdo ¢ a natureza da sua aplicac¢do, sendo que
a primeira integra jogos completos como instrumentos centrais no processo de ensino e
aprendizagem, ao passo que a gamificacdo recorre apenas a mecanicas ou elementos

isolados dos jogos, como pontos e recompensas (Queirds & Pinto, 2022). Apesar das
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diferencas, diversos autores consideram que estas estratégias contribuem, de forma
significativa, para melhorar o processo de ensino e aprendizagem (Kapp, 2012;

Alsawaier, 2018; Queirds & Pinto, 2022).

5.2. Elementos de jogo

Tal como referido anteriormente, o conceito de gamifica¢do implica a integragao
de elementos de jogos em ambientes de ndo-jogo. Neste sentido, para organizar estes
elementos de forma eficaz, foram desenvolvidos modelos que ajudam a promover a sua
aplicagdo em diversos contextos. Neste relatorio, considera-se o0 modelo mais conhecido,
que ¢ o de Kevin Werbach e Dan Hunter, apresentado por Queirés e Pinto (2022), que
propde uma estrutura dividida em trés categorias: dindmicas, mecéanicas e componentes.

As dinamicas sdo os conceitos basilares que definem o ambiente da gamificagao,
ou seja, 0 que permite que os participantes se sintam envolvidos na ludificagcdo. As
principais dindmicas consideradas na gamificacdo sdo as emogdes sentidas pelos alunos
dentro da competicdo, a narrativa criada através de um guido, os relacionamentos criados
pelos alunos, as restricdes definidas no guido e a progressao do jogador.

Relativamente as mecanicas, os autores consideram que sdo processos que
possibilitam a continuidade do jogo e garantem o cumprimento dos objetivos e da
estratégia definidos. De entre as principais mecanicas apresentadas, assumem maior
relevancia a competi¢do, a cooperacdo, os desafios, o feedback e as recompensas. A
competicio ¢ gerada pela implementacdo de sistemas de pontuagdo e pela
disponibilizagdo de tabelas de classificacdo. A cooperacgao nasce da criagdo de dinamicas
grupais, cumprindo simultaneamente o objetivo de desenvolver competéncias de trabalho
cooperativo. A definicao de desafios permite a dinamiza¢ao das atividades, aumentando
o grau de dificuldade e, consequentemente, garantir o foco dos alunos no contetido
lecionado. O feedback serve “para fornecer dados ao jogador, informando-o onde se
encontra no ambiente ¢ o resultado de suas agdes” (Busarello et al., 2014, p. 30),
possibilitando o envolvimento do aluno e aumentando a sua motivagdo. Sdo ainda
definidas recompensas tangiveis especificas por grupo etdrio, que servem como motor

do envolvimento dos alunos nas atividades propostas. Com referem Rahmi et al. (2025),
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“this can be achieved by offering rewards, such as points, badges, or other tokens of
recognition that can be redeemed for tangible or intangible rewards” (p. 1131).

Os componentes, a base da piramide deste modelo, possibilitam a implementagao
das mecanicas e dindmicas. Alguns exemplos de componentes sdo: avatares, badges,
combates, desbloqueio de conteudo, equipas, missdes, pontos e tabelas de classificagao.
Os avatares representam o aluno individualmente e refletem “their aspirations,
vulnerabilities, and the different roles they play in life. Players need to choose or create
their avatars as manifestations of their autonomy needs” (Alsawaier, 2018, p. 22). Os
badges simbolizam as conquistas dos alunos. Como referem Rahmi et al. (2025) “badges
represent achievements earned, collected, or achieved by a person during gamification”
(p. 1130). Os combates representam desafios, de curta duracdo, que opdem os
participantes. O desbloqueio de conteido ¢ o componente utilizado para garantir o
envolvimento dos alunos entre fases da gamificagdo, isto é, s6 quando o aluno
desbloqueia um determinado nivel ¢ que obtém a informacao necessaria para passar para
o seguinte. As equipas sdo definidas como um componente que possibilita o
desenvolvimento da cooperacdo, definido nas mecanicas. As missdes sdo componentes
através dos quais se definem objetivos e recompensas. De acordo com Alsawaier (2018),
sdo utilizadas para incentivar os participantes a desenvolver o pensamento critico, dio um
proposito definindo um caminho e reforgam o trabalho cooperativo. Os pontos funcionam
como recompensas € sistemas de incentivo, sendo atribuidos pelo sucesso dos
participantes e deduzidos em situagdes de erro. Este sistema de pontuagdo “encourages
students to strive for accuracy and helps them to understand where they can improve their
learning” (Rahmi et al., 2025, p. 1130). Por ultimo, as tabelas de classificagdo cumprem

a mecanica de competi¢do:
leaderboards can determine who performs best and is a comparison between the performance of
one user and others. (...) Moreover, leaderboards can also be explained using social comparison

theory, where people are more motivated when comparing themselves to others who have similar

characteristics (Rahmi et al., 2025, p. 1130).

Queirés e Pinto (2022) sublinham ainda a ideia generalizada de que utilizar
pontos, badges e tabelas de classificagdo ¢ suficiente para criar uma estratégia de

gamificacdo. Por outro lado, Murr e Ferrari (2020) consideram que ndo € necessario
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utilizar todos os elementos de jogos em simultaneo e que o destaque dado a cada um deles
pode ser distinto. Indicam ainda que, de entre os elementos mais utilizados, se destacam
os pontos, os niveis, as tabelas de classifica¢do, os desafios e as missdes. Assim sendo,
considera-se que a utilizagdo de varios elementos de jogo possibilita a criacdo de uma
estratégia de gamificacdo, mas ndo se pode considerar que esse processo se cinja a

utilizagdo de um sistema de pontos.

5.3. Vantagens e desvantagens da gamificacdo no processo de
ensino e aprendizagem

A gamificagdo pode potenciar as estratégias de ensino, mas, se mal implementada,
poderd comprometer a eficacia do processo educativo. Perante esta dualidade, torna-se
essencial refletir criticamente sobre as vantagens e limitagdes associadas a utilizagdo
desta estratégia em contextos educativos.

De acordo com Queirds e Pinto (2022), as principais vantagens da utilizacdo da
gamificacdo assentam no aumento da produtividade, melhoria no processo de
aprendizagem, envolvimento, estimulo da criatividade, fluidez na comunicagdo e
resisténcia ao fracasso.

Nas vantagens, destaca-se a melhoria no processo de aprendizagem, uma vez que
o aumento da dopamina proporcionado pelo jogo impacta positivamente na aten¢@o e na
motivacdo. Os autores referem ainda que a pratica de feedback constante associada ao
jogo promove a aprendizagem dos conteudos de uma forma mais fluida e imediata. O
envolvimento promove a cria¢do de ligagdes emocionais e a melhoria da relag@o entre os
participantes, considerando o aspeto ludico das experiéncias. O uso de jogos desenvolve
ainda a criatividade, pois nenhuma experiéncia ¢ Unica, sendo independente dos niveis de
conhecimento e diferentes ritmos de aprendizagem. A socializagdo decorrente da
gamificacdo facilita ainda a fluidez na comunicagdo, uma vez que promove uma maior
interatividade entre os utilizadores, fomenta a colaboracdo e contribui para a criagdo de
um ambiente seguro e propicio a partilha de ideias. Por fim, salienta-se a influéncia da
gamificacdo na constru¢do da resisténcia ao fracasso, proporcionando aos alunos a

liberdade de errar e de valorizarem o erro como parte das suas aprendizagens.
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Entre as principais desvantagens da utilizagdo da gamificacdo em contextos
educativos evidencia-se a sua aplicacdo de forma uniforme a todos os alunos, os elevados
custos de implementacdo, o potencial para gerar distragdes e a tendéncia para um foco
excessivo em sistemas de pontos, em detrimento da aprendizagem.

Neste ambito, Queiros e Pinto (2022) defendem que alguns alunos podem reagir
negativamente a gamificagdo, pelo que deve existir o cuidado de dar hipdtese de escolha
aos alunos, preparando sempre uma alternativa para os que se recusem ou prefiram nao
participar. Os custos de implementacdo das dindmicas também podem afetar a decisdo de
recurso a estas estratégias, nomeadamente se forem implementadas em contexto digital.
Uma outra desvantagem reside no fator de distragdo, que pode ser causado em situagdes
em que o objetivo ndo seja claro e em que a complexidade do jogo seja muito elevada,
fazendo com que os participantes se concentrem nas regras em demasia.

A utilizagdo excessiva de contetidos digitais, nomeadamente no ambito da
gamificacdo, pode também acentuar formas de dependéncia tecnoldgica e ser interpretada
como um estimulo a utilizacdo acritica de formatos digitais.

Um dos riscos também associados a gamificacdo ¢ a chamada pointsification, que
se traduz na énfase exagerada em sistemas de pontos. Esta abordagem tende a reduzir a
experiéncia de aprendizagem a objetivos superficiais, muitas vezes desligados de uma
compreensdo profunda ou significativa dos conteudos. Em vez de promover o
envolvimento na aprendizagem, incentiva comportamentos orientados apenas para a
recompensa.

De acordo com Rahmi et al. (2025), a utilizagdo de gamificagdo no processo de
ensino-aprendizagem ainda requer mais estudos, pois ainda se identificam vantagens e
desvantagens associadas a sua utilizagdo e, em alguns casos, as conclusdes sdo
contraditorias. Segundo este autor, os estudos desenvolvidos até ao momento ndo
permitem estabelecer de forma contundente que a gamificacdo ¢ uma ferramenta de
aprendizagem. Por outro lado, ndo ¢ ainda possivel determinar que elementos do jogo

potenciam a motivagdo do aluno.

5.4. O impacto da gamificacio na motivacao dos alunos
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O principal objetivo da gamificagdo enquanto ferramenta educativa ¢ o de
aumentar a motiva¢ao intrinseca — um processo que se inicia de dentro para fora e se
manifesta quando o individuo participa numa tarefa pelo interesse ou satisfagdo pessoal
que dela retira. Xu et al. (2021) referem que, neste tipo de motivacao, o envolvimento do
aluno surge como um ato espontdneo e auténomo, que nio depende de incentivos
externos.

Por seu lado, a meotivacdo extrinseca envolve a realizagdo de atividades
orientadas por fatores externos; por exemplo, fazer os trabalhos de casa para evitar uma
penalizacio (Busarello et al., 2014). E importante assinalar que a motivagio extrinseca é
sempre a primeira a ocorrer, sendo apenas eficaz a curto prazo (Queirds & Pinto, 2022).
No entanto, segundo Busarello et al. (2014), quando utilizada de forma excessiva pode
comprometer a evolucao da motivacao intrinseca, conduzindo a dependéncia do aluno de
fatores externos. Deste modo, torna-se essencial promover um equilibrio entre os dois
tipos de motivacdo, permitindo que a motivacao extrinseca dé gradualmente lugar a uma
motivagdo intrinseca com o intuito de manter o aluno envolvido e recetivo em relagdo as
atividades propostas.

Devido a pertinéncia da motivagdo para a gamificacdo surge a necessidade de
desenvolver as perspetivas teéricas que abordam o tema, sendo as mais relevantes: a
Teoria da Autodeterminacdo, de Deci e Ryan e a Teoria do Flow, de Mihaly
Csikszentmihalyi.

Segundo Queirds e Pinto (2022), a Teoria da Autodeterminacio considera que
existem trés necessidades basicas que motivam intrinsecamente o ser humano, sao elas:
(1) a relagdo; (ii) a autonomia; (iii) a competéncia.

A relagdo estabelece a conexao social entre pessoas, a autonomia € a capacidade
de tomar decisdes por livre-arbitrio e a competéncia ¢ o desejo de dominar algo, de
melhorar até conseguir dominar a tarefa. No contexto educativo, considera-se que o aluno
estd intrinsecamente motivado quando desenvolve a sua propria autonomia, interage com
os colegas num ambiente de cooperacdo e acredita na sua capacidade para atingir os
objetivos propostos no jogo (Queirds & Pinto, 2022).

Neste ambito, a gamificagdo pode funcionar como uma estratégia eficaz para

satisfazer estas necessidades ao incentivar os alunos a concentrarem-se no alcance dos
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objetivos do jogo, em vez de se focarem exclusivamente em fatores externos (Xu et al.,
2021). Para além disso, de acordo com os mesmos autores, existem certas mecanicas de
jogo que tém o potencial de reforcar a motivagdo intrinseca, promovendo uma
aprendizagem mais participativa e autonoma.

A Teoria do Flow caracteriza um estado mental de plena imersdo na realizagdo
de uma tarefa e esta associada as sensac¢des de felicidade e satisfagdo, considerando que
sdo estas emogdes que sdo evocadas para realizar uma determinada tarefa, tornando-se na
principal motivagdo para as realizar. Entende-se que o Flow ¢ "a forma como as pessoas
descrevem seu estado de espirito quando a consciéncia estd harmoniosamente ordenada
e elas querem seguir o que estdo fazendo para seu proprio bem" (Csikszentmihalyi, 1990,
p. 6 citado por Diana et al., 2014, p. 46). Esta no¢ao nasce da defini¢ao do “estado mental
em que a pessoa estd totalmente imersa no que estd a fazer, caracterizado por um
sentimento de total envolvimento e sucesso no processo da atividade” (Queir6s & Pinto,
2022, p. 56). De acordo com os mesmos autores, a gamificacdo recorre a elementos como
objetivos claros, feedback constante, indicadores de progresso e desafios ajustados as
competéncias dos alunos, todos eles fundamentais para promover o estado de imersao e
satisfacdo descrito pela Teoria do Flow.

Considerando os pontos previamente abordados, importa reconhecer a relevancia
de praticas pedagbgicas que promovam atividades mais envolventes e motivadoras
contribuindo para o desenvolvimento das competéncias dos alunos (Queirés & Pinto,
2022). Sobretudo no contexto educativo atual, torna-se relevante promover a presenca
mais ativa e consistente da gamificacdo em sala de aula. Contudo, a sua aplicagdo deve

ser devidamente mediada, para que potencie a motivagao intrinseca.
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6. GAMIFICACAO E ENSINO DA HISTORIA E
GEOGRAFIA



Dando continuidade ao enquadramento teodrico, este capitulo foca-se em trés
dimensodes centrais, nomeadamente: (i) o ensino de Histdria e Geografia e os seus desafios

e (ii) o papel da gamificag@o no ensino da Historia e da Geografia.

6.1. O ensino da Historia e Geografia e os seus desafios

O ensino de Histéria e Geografia do 1.° ao 4.° ano de escolaridade do 1.° CEB,
inserem-se na disciplina do Estudo do Meio (EM) e do 5.° ao 6.° ano do 2.° CEB,
inserem-se na disciplina de Historia e Geografia de Portugal (HGP). O ensino destas
disciplinas em Portugal, ainda assume um cariz essencialmente descritivo e centrado no
professor, com recurso ao método expositivo de ensino (Dias, 2019).

Relativamente ao ensino de Historia, Dias (2019) reforca que a defini¢do de um
curriculo de ensino tende a privilegiar certos conceitos e conteudos, apenas pelo facto de
serem selecionados de entre um conjunto de possibilidades. Esta sele¢do, acaba por
determinar “«o que ensinar» e, em grande medida, esta definicdo condiciona também o
«como ensinar»” (Dias, 2019, p. 72). Exemplificando com a realidade do ensino em
Franga, Dias (2019) faz referéncia a romantizacdo de determinadas épocas da Historia,
recorrendo a narrativas que forne¢cam coeréncia a atos do passado, considerando que os
temas sdo apresentados numa sequéncia cronologica. Segovia e Rubio (2018) exploram
os dois tipos de ensino de Historia abordados por Santisteban (2010) para os distinguir,
sendo que o primeiro tipo de aprendizagem ¢ centrado na cronologia, o que encerra a
visdo da Historia; e o segundo constréi a narrativa histdrica e contextualiza os
acontecimentos, enfatizando as alteragdes sociais, as fontes e os argumentos a utilizar.
No entanto, Dias (2019) afirma que o ensino da Histéria deve privilegiar “o
desenvolvimento da capacidade de interrogar o presente” (p. 107).

De acordo com Cachinho (2000), a Geografia apresentava-se como uma area
curricular de menor interesse para os alunos, sendo considerada como uma disciplina
“fastidiosa e inutil” (p. 74), gerando o desinteresse dos alunos. Os professores tentam
justificar esse desinteresse com os conteudos e objetivos dos programas, visto que, na
Otica do autor, “se os alunos gostassem daquilo que se lhes ensina o problema estaria
resolvido” (p. 74). “Constata-se ainda que, ndo raro, os professores reclamam que os

alunos ndo se interessam pelos contetidos escolares, que estdo desmotivados” (Vinha,
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2009, p. 347). A falta de motivacdo dos alunos faz com que os alunos “asuman la
actividad escolar desde la apatia y el desinterés, aspecto que afecta negativamente al
aprendizaje y al fracaso escolar” (Segovia & Rubio, 2018, citado por Solbes, 2007, p. 82),

De acordo com Segovia e Rubio, (2018), citado por Solbes (2007), existem varios
motivos para justificar o fracasso escolar, desde dificuldades econdémicas a situagdes
familiares, cendrios esses que, na maioria das vezes, ndo sdo alteraveis, sendo necessaria
uma modificacdo das estratégias de ensino para que se atinja o sucesso escolar.

Os estudos de Sueli Guimardes demonstram que “o envolvimento em uma
atividade por razodes intrinsecas gera maior satisfa¢do, facilitando a aprendizagem e o
desempenho” (Vinha, 2009, p. 349). De acordo com Vinha (2009), e ap6s andlise dos
estudos de Sueli Guimaraes, a inteligéncia humana ¢ altamente treinavel e permeavel aos
processos psicologicos da aprendizagem.

Coloca-se entdo o grande desafio de oferecer ao ensino da Historia e da Geografia,
e no Ensino Bésico em geral, praticas docentes que garantam uma maior participag¢ao dos
alunos, com metodologias mais ativas que estimulem a motivacao dos alunos.

De acordo com Parra-Gonzalez et al. (2022), em resposta a introdugdo e ao
desenvolvimento das tecnologias na rotina diaria dos alunos, os professores estdo a
afastar-se cada vez mais dos métodos de ensino tradicionais e a apostar em metodologias
ativas que encorajem os alunos a perseguir objetivos, alterando o foco do professor para
o aluno. A sugestdo de alterar a forma como se ensina Histdria é reforcada por Gonzalez
e Rubio (2022). Segundo Carvalho et al. (2023), as metodologias ativas sdo necessarias
para combater o desinteresse dos alunos perante a exposicdo de conhecimento, pois
garantem interagdo entre discentes € um papel ativo dos alunos durante o processo de
aprendizagem. Estas metodologias garantem ainda que o aluno consiga relacionar os

conteudos das aulas com o seu dia-a-dia.

6.2. O papel da gamificacdo no ensino da Historia e da Geografia

Segundo Parra-Gonzalez et al. (2022), a gamificacdo constitui uma das estratégias
pedagogicas que estimula o envolvimento e a participagdo dos alunos. Segovia e Rubio
(2018) justificam a utilizagdo da gamifica¢do pelo seu caracter ludico, viabilizando o

espirito competitivo, o autocontrole, a capacidade de raciocinio e promovendo o
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desenvolvimento do pensamento critico, visto que, nas atividades gamificadas se
promove o recurso a imaginag¢ao e a criatividade individual do discente. Especificamente
no ensino da Geografia, Carvalho et al. (2023) mencionam a joguificagdo como uma
estratégia que permite: (i) criar maior ligacdo entre o aluno e os conteudos abordados; (ii)
aumentar a curiosidade; (iii) incentivar o debate; (iv) colocar o aluno a pensar noutras

realidades e, ainda, (v) promover competéncias cidadas.
Para que algo llame nuestra atencion debe tener un caracter novedoso que despierte
nuestro interés. Pretender llamar la atencion de nuestro alumnado con mecénicas reiterativas es
complicado. La gamificacion, empleada de forma puntual, nos permite romper con la rutina y

despertar la curiosidad de los estudiantes (Tortajada, 2022, p. 860).

Segovia e Rubio (2018) apresentam o modelo de pensamento historico de Ethier
et al. (2010), que pode ser utilizado em gamificagdo, e que relaciona o conceito de
consciéncia historico-temporal com os de passado, presente e futuro, termos estes que sao
interdependentes, visto que, na sua génese esta representa¢do reclama o passado para
conceptualizar o futuro. De acordo com Rios e Arndez (2023), o recurso a dindmicas de
ludificagdo aumenta a motivagdo dos participantes, principalmente no ambito das
Ciéncias Sociais, e contribui para que estes se consciencializem da importancia que a
motivacdo tem a longo prazo. Carvalho et al. (2023) clarificam que as atividades
gamificadas, pelo seu dinamismo, ajudam ao desenvolvimento cognitivo e raciocinio
lo6gico, bem como na cooperagao.

Segundo Tortajada (2022), que aborda um estudo de caso sobre gamificagdo,
existem vozes criticas a utilizacdo desta estratégia no ensino-aprendizagem e 0s seus
resultados sdo questionados, mas, considerando que o jogo ndo ¢ estranho para os alunos
que sdo auténticos nativos digitais, a utilizacdo dessas dindmicas permitiu-lhe identificar
algumas curiosidades, nomeadamente que alunos com maior dificuldade no registo de
aulas tradicionais se destacaram nestas dinamicas, assumindo o papel de lideres, uma vez
que se evidenciam pela sua criatividade e solugdes apresentadas. Esta alteracdo positiva
de comportamento dos alunos que aparentam ser apaticos no sistema tradicional leva o
autor a questionar a forma de ensino. Para Gémez et al. (2022), que se foca na utilizagdo
de jogos de tabuleiro, o jogo tem o potencial de envolver os discentes na tomada de

decisdes e em criar estratégias. Além disso, 0os autores acrescentam que o recurso aos
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jogos tem varias vantagens: tornar os alunos ativos na sala de aula, desenvolver
competéncias histdricas e o divertimento mantém os alunos motivados progressivamente

ao longo do jogo para atingirem os seus objetivos e garantirem as suas recompensas.
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7. COMPETENCIAS
HISTORICO-GEOGRAFICAS



Para concluir o enquadramento tedrico da presente investigacdo, este capitulo
dedica-se a analise de: (i) o conceito de competéncia no contexto educativo e (ii) o

desenvolvimento das competéncias historico-geograficas.

7.1. O conceito de competéncia no contexto educativo

O conceito de competéncia tem assumido diferentes interpretacdes no dominio da
educacdo, refletindo a diversidade de perspetivas tedricas que o sustentam. De acordo
com Rolddo (2003), a competéncia consiste na capacidade de mobilizar, de forma
ajustada e articulada ao contexto, um conjunto de diversos saberes (nogoes,
procedimentos, informagdes, conhecimentos, métodos e técnicas) com o objetivo de atuar
de forma apropriada numa determinada situacdo. Em contraste, o projeto DeSeCo (2002)
citado por Leitdo e Alarcdo (2006) defende uma abordagem mais abrangente, entendendo
a competéncia como “a capacidade de responder as exigéncias individuais ou sociais, ou
de efectuar uma tarefa com sucesso, comportando dimensdes cognitivas e ndo cognitivas”
(p. 75).

Oferecendo uma outra perspetiva, Perrenoud (1999) define competéncia como
uma capacidade de atuar em diferentes situagdes, pondo “em a¢do e em sinergia varios
recursos cognitivos complementares, entre os quais os conhecimentos” (p. 7). Na mesma
linha de pensamento, o Ministério da Educagdo (2001) considera que uma competéncia
“integra conhecimentos, capacidades e atitudes e que pode ser entendida como saber em
ac¢do ou em uso” (citado por Leitdo & Alarcdo, 2006, p. 62), uma vez que ndo se trata de
acrescentar capacidades e atitudes a uma série de conhecimentos, mas desenvolver os trés

saberes de forma integrada com vista a sua mobilizacdo em diversas situagdes.

O presente decreto-lei estabelece os principios orientadores da organizagdo e da gestdo
curricular do ensino basico, bem como da avaliacdo das aprendizagens e do processo de
desenvolvimento do curriculo nacional, entendido como o conjunto de aprendizagens e
competéncias, integrando os conhecimentos, as capacidades, as atitudes e os valores, a desenvolver
pelos alunos ao longo do ensino bésico, de acordo com os objectivos consagrados na Lei de Bases

do Sistema Educativo para este nivel de ensino (Decreto-Lei n.° 6/2001, de 18 de janeiro).

Na mesma linha, Zabala e Arnau (2007) identificam estes trés saberes como

saber-saber (conhecimentos), saber-fazer (capacidades) e saber-ser (atitudes), sendo que
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a dimensao saber-fazer pode abranger capacidades que vao desde as mais simples as mais
elaboradas.

Em todas as defini¢des consideradas, realca-se a ideia de que a competéncia
resulta da articulacdo de multiplos saberes, como conhecimentos, capacidades e atitudes,
que sdo mobilizados para agir de forma eficaz perante situagdes concretas. Tal conce¢do
conduz a conclusdo de que a tradicional separagdo entre conhecimentos e competéncias
¢, na realidade, uma falsa dicotomia. Tendo em conta que, segundo Perrenoud (1999),
Faria (2007) e Saiz Serrano (2014), citados por Dias (2016), os conhecimentos
representam uma componente fundamental das competéncias, revelando-se inadequada a
sua dissociagao.

Deste modo, ser competente significa saber aplicar estes saberes de forma
autonoma e ajustada as diferentes situacdes, utilizando o que “sabe para se realizar o que
deseja/projecta” (Dias, 2010, p.75). De acordo com Delors (1996) citado por Dias e
Hortas (2017), compete a escola a responsabilidade de capacitar os alunos com as
competéncias necessarias para enfrentar os desafios da sociedade. Neste contexto, o
professor assume um papel fundamental ao gerir e adaptar o curriculo com

intencionalidade pedagdgica e de acordo com as necessidades da turma (Dias, 2016).

7.2. O desenvolvimento das competéncias historico-geograficas
Segundo Dias e Hortas (2017), o desenvolvimento das competéncias
histérico-geograficas ¢ fundamental para formar alunos capazes de compreender a
realidade que os rodeia, analisar fendmenos em diferentes escalas — politica, social,
econdmica, cultural — e intervir de forma critica e responsavel em sociedade. Neste
sentido, devem ser proporcionadas experiéncias em sala de aula que promovam o
“fazer-histéria”, incentivando os alunos a “interrogar o presente e de procurar no passado
algumas respostas que lhes permitam construir o futuro” (Dias, 2016, p. 74). De forma
complementar, Cachinho (2000) sublinha que a educagdo geografica deve promover o
desenvolvimento da capacidade de “pensar o espago”, permitindo aos alunos interpretar
criticamente 0 meio em que vivem, compreender a sua organizagao territorial e refletir

sobre os fatores que influenciam as transformagdes do espago.
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A construgdo deste tipo de competéncias exige a mobilizagdo de saberes para
solucionar problemas, criar estratégias, tomar decisdes e agir de forma adequada
(Perrenoud, 2001, citado por Dias, 2016). De acordo com Dias e Hortas (2017), a
formacdo de criancas e jovens historica e geograficamente competentes implica o

desenvolvimento de sete competéncias historico-geograficas fundamentais, sendo estas:

(A) utilizar diferentes fontes de informagao com diversas linguagens; (B) selecionar, organizar e
tratar informacao de natureza diversa; (C) localizar, no espago ¢ no tempo, fendémenos politicos,
econdmicos, sociais, culturais e naturais; (D) contextualizar, em diferentes escalas espaciais e
temporais, fendmenos que ocorrem nas sociedades; (E) conhecer os lugares ¢ as regides, nas suas
dindmicas/interagdes espaciotemporais globais; F mobilizar conhecimentos
historico-geograficos para analisar e problematizar novas situagdes; (G) mobilizar vocabulério
historico e geografico na constru¢do do conhecimento e na comunicagao em Historia e Geografia

(Dias & Hortas, 2017, p. 289).

A primeira competéncia, “utilizar diferentes fontes de informag¢ao com diferentes
linguagens”, refere-se a capacidade dos alunos para aceder, interpretar e utilizar diferentes
fontes de informacdo, recorrendo a diferentes linguagens como: a escrita, a oral, a
iconografica, a estatistica e a material.

Relativamente a segunda competéncia, “selecionar, organizar e tratar a
informagdo”, sublinha-se a importancia de saber selecionar os dados e organiza-los em
representacdes visuais que promovam a compreensdo das dimensdes temporais e
espaciais. Neste contexto, sdo valorizadas representagdes como os frisos cronoldgicos, os
mapas e as plantas.

A terceira competéncia, “localizar, no espaco e no tempo, fenémenos politicos,
econdémicos, sociais, culturais e naturais”, centra-se na capacidade dos alunos de
compreender os fendmenos nos diferentes contextos em que ocorrem e de os situar no
espaco e no tempo. A localizacdo espaciotemporal constitui um dos “exemplos mais
significativos de complementaridade” (Dias & Hortas, 2017, p. 290) entre a Histéria e a
Geografia.

No que diz respeito a quarta competéncia, “contextualizar, em diferentes escalas
espaciais e temporais, fendmenos que ocorrem nas sociedades”, esta implica uma andlise

multiescalar, enquadrando os fendmenos em diferentes escalas espaciais (micro, meso e
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macro) e temporais (curta, média e longa). Esta capacidade procura valorizar o
cruzamento de diferentes escalas temporais e espaciais.

A quinta competéncia, direcionada para “conhecer os lugares e as regides, nas
suas dindmicas/intera¢des espaciotemporais globais”, remete para a analise aprofundada
dos lugares e regides em que se manifestam fendmenos sociais, “reconhecendo o modo
como o territorio influenciou a cultura humana e, no sentido oposto, as marcas que esta
vai deixando no territério” (Dias & Hortas, 2017, p. 290).

No que concerne a sexta competéncia, isto €, “mobilizar conhecimentos
histérico-geograficos para analisar e problematizar novas situagdes”, remete para o
desenvolvimento da capacidade dos alunos aplicarem os conhecimentos
histérico-geograficos na resolucao de problemas, na compreensdo de dindmicas sociais e
ambientais e, ainda, na analise de novas situacdes.

Por fim, a sétima competéncia, “mobilizar vocabulario histdrico e geografico na
constru¢dao do conhecimento e na comunicacao em Historia e Geografia”, envolve o uso
adequado do vocabulario historico-geografico, bem como a “constru¢do de um discurso
exigente, principalmente pelo rigor na aplicag¢do dos conceitos que a Historia, a Geografia
e, de um modo geral, o campo das Ciéncias Sociais oferecem” (Dias & Hortas, 2017, p.
290).

O presente estudo centra-se no desenvolvimento de duas competéncias: (C)
“localizar, no espaco e no tempo, fendémenos politicos, econdomicos, sociais, culturais e
naturais” e (F) “mobilizar conhecimentos historico-geograficos para analisar e
problematizar novas situagdes”. Estas competéncias foram selecionadas para se
alinharem com os objetivos da gamificagdo enquanto estratégia para o ensino da Historia
e da Geografia.

A competéncia “localizar, no espaco e no tempo, fendmenos politicos,
econdmicos, sociais, culturais e naturais” esta intimamente ligada ao desenvolvimento da
noc¢ao de tempo histérico, nomeadamente com a capacidade de compreender as relagdes
entre o passado e o presente, uma dimensao essencial que deve ser promovida desde o 1.°
CEB. Através desta capacidade, os alunos conseguem encontrar no passado, respostas
para problemas que afetam as comunidades atuais, reconhecendo as transformagdes que

ocorreram ao longo do tempo (Dias, 2019). Neste ambito, a gamifica¢do torna-se uma
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estratégia eficaz para promover esta competéncia, uma vez que permite transformar
ambientes de aprendizagem “em locais de ensino envolventes e divertidos” (Queirds &
Pinto, 2022, p. 199), nos quais os alunos podem explorar, de forma ativa, diferentes
contetidos espaciotemporais.

Quanto a competéncia “mobilizar conhecimentos histérico-geograficos para
analisar e problematizar novas situacdes”, a gamificacdo destaca-se por “envolver as
pessoas, motivar a a¢do, promover a aprendizagem e resolver problemas” (Queirds &
Pinto, 2022, p. 199), fatores essenciais para que os alunos apliquem os conhecimentos
histérico-geograficos adquiridos.

Em suma, a utiliza¢do da gamificacdo no ensino da Historia e da Geografia pode
ser orientada no sentido de promover o desenvolvimento das competéncias

histérico-geograficas, ao possibilitar criar ambientes mais dinamicos de aprendizagem.
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8. LINHAS METODOLOGICAS



Neste capitulo procede-se a uma descri¢do sucinta das linhas metodologicas
adotadas no decurso da investigacdo. Num primeiro momento, apresentam-se as opgoes
metodoldgicas tomadas, incluindo a natureza do estudo, as técnicas e os instrumentos de
recolha de dados, as técnicas e os instrumentos de andlise de dados e os principios éticos
que foram integralmente respeitados ao longo do processo investigativo. De seguida,
descreve-se a implementagdo do estudo, através da caracterizagdio do

contexto/participantes e do design do estudo.

8.1. Metodologia, métodos e técnicas

Considerando a problematica e os objetivos da investiga¢do, optou-se por uma
metodologia de base qualitativa com recurso a dados quantitativos analisados através da
estatistica descritiva. A metodologia qualitativa resulta do interesse do investigador e tem
como principal objetivo compreender os fendmenos no contexto em que ocorrem,
privilegiando as interpretagdes e experiéncias dos participantes (Pinto et al., 2018;
Coutinho, 2014).

Tendo em conta a natureza qualitativa deste estudo, adotou-se o estudo
exploratorio como modelo de desenho investigativo. Segundo Losch et al. (2023), esta
abordagem procura explorar e compreender fendmenos pouco estudados, permitindo
aprofundar o conhecimento sobre o tema em andlise. Neste sentido, o estudo exploratdrio
contribui para “identificar tendéncias, problemas ou oportunidades para futuros estudos,
mais aprofundados” (Losch et al., 2023, p. 9).

Para garantir a compreensdo aprofundada do fendémeno em andlise, foram
aplicadas algumas técnicas de recolha de dados, nomeadamente: o inquérito por
questionario e as producdes dos alunos. De acordo com Amado (2014), o recurso a
diferentes fontes de informacao ¢ fundamental para assegurar a validade e credibilidade
dos resultados da investigagdo, assim como facilita a triangulacao dos dados.

O inquérito por questionario foi aplicado no inicio e no final da investiga¢do, com
o objetivo de avaliar as perce¢des dos alunos sobre o impacto da gamificagdo no
desenvolvimento da motivacdo para as aprendizagens, bem como a cooperagdo e/ou a
competicao durante as atividades gamificadas. Segundo Gil (2008), esta técnica procura

recolher informagdes sobre conhecimentos, valores, interesses, comportamentos e
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expectativas dos participantes, permitindo desenvolver uma descri¢gdo mais rigorosa da
populagdo-alvo da investigagdo. O questionario utilizado encontra-se organizado em
questdes abertas e questdes fechadas (Anexos Al e AJ). As questdes abertas procuram
identificar os motivos e opinides dos alunos relativamente a utilizacdo de jogos e de
tecnologia digital na sala de aula. J4 as questdes fechadas, maioritariamente, perguntas de
resposta dicotémica (sim/ndo) e de escolha multipla, tiveram como objetivo obter dados
especificos sobre o tipo de jogos que conheciam, os meios tecnoldgicos utilizados, a
familiarizacdo com jogos em contexto escolar, as aprendizagens adquiridas e o nivel de
cooperacdo demonstrado entre os alunos.

Ademais recorreu-se a analise das producdes dos alunos, nomeadamente as
pontuagdes dos jogos (Anexo AK) e as classificagdes das questdes-aula (Anexo AL). A
recolha destes dados teve como objetivo aferir as competéncias historico-geograficas
desenvolvidas no final da realizacdo de cada jogo.

Conforme referido por Quivy e Campenhoudt (2005), as técnicas de recolha e as
técnicas de andlise de dados sdo habitualmente complementares, devendo ser definidas
de acordo com os objetivos de investigagdo. Deste modo e, tendo em conta os objetivos
do presente estudo, recorreu-se a analise estatistica descritiva e a andlise de contetido,
com o intuito de interpretar os dados recolhidos ao longo da investigagao.

A andlise estatistica descritiva foi utilizada para interpretar os dados quantitativos
recolhidos, nomeadamente os resultados dos jogos desenvolvidos, as classificacdes das
questdes-aula e as questdes de resposta fechada dos questionarios. Por sua vez, a andlise
de contetdo foi aplicada as questdes de resposta aberta dos questiondrios, recorrendo a
organizagdo das respostas por categorias, com o intuito de identificar tendéncias entre as
opinides dos participantes (Amado, 2014).

Por fim, foram respeitados os principios éticos que regem a presente investigacao,
assegurando-se a confidencialidade da informagdo e o anonimato dos participantes ao
longo de todas as fases do estudo. Neste contexto, os encarregados de educagdo foram
devidamente informados através do consentimento livre ¢ informado (Anexo AM) sobre
a natureza e os objetivos do estudo, bem como do tratamento dos dados recolhidos,
garantindo-se a sua utiliza¢do exclusiva para fins académicos. O consentimento livre e

informado assegurava ainda o direito a desisténcia voluntaria em qualquer momento do
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estudo, conforme previsto na Carta de Etica da Sociedade Portuguesa da Ciéncia de

Educagao (2020).

8.2. Implementaciao do estudo

Tal como referido anteriormente, o presente estudo foi desenvolvido nos dois
contextos de estdgio supramencionados: duas turmas de 6.° ano e uma turma de 4.° ano,
abrangendo um total de 60 participantes.

No 1.° CEB, participaram 20 alunos, nove do sexo feminino e¢ 11 do sexo
masculino, com idades compreendidas entre os nove e os 10 anos. No que respeita ao 2.°
CEB, os dois grupos eram constituidos por 43 alunos, 24 do sexo masculino e 19 do sexo
feminino, com idades compreendidas entre os 10 e os 14 anos. Contudo, trés alunos da
turma do 6.° D ndo participaram no estudo por estarem abrangidos por medidas seletivas
e adicionais de acordo com o Decreto-Lei N.° 54/2018, pelo que o niimero efetivo de
participantes neste ciclo foi de 40 alunos.

Em relagdo ao acesso as tecnologias digitais, no 6.° ano existia a “sala do futuro”,
equipada com varios computadores. Contudo, esta sala encontrava-se geralmente
ocupada pelas outras turmas. No caso da turma 6.° D, foi possivel requisitar a sala fora
do horario regular para a realizagdo de um jogo digital, devido a disponibilidade da
docente cooperante. Ja no 6.° B, apesar de a sala estar disponivel, a docente cooperante
ndo se mostrou disponivel para trabalhar com as tecnologias digitais. No 4.° ano, os alunos
dispunham apenas de cinco computadores, com acesso limitado a internet, restringindo a
utilizagdo de recursos digitais durante as aulas.

Relativamente ao design do estudo, a intervengdo foi organizada em trés fases
distintas, que se repetiram sistematicamente para cada contetdo histdrico-geografico
abordado: (i) Pré-Implementacdo da Gamificagdo; (ii) Aplicacdo da Gamificagdo; e (iii)
Avaliacdo Pos-Gamificagdo. Na primeira fase, procedeu-se a lecionagdo dos contetidos
histérico-geograficos através de atividades estruturadas e com o apoio de recursos visuais,
conforme planificado nas sessdes (Anexo AN).

Na segunda fase, aplicaram-se os jogos didaticos com a finalidade de consolidar
as competéncias histérico-geograficas adquiridas pelos alunos na fase anterior, como

consta nas planificagdes (Anexo AQO). Estas atividades ludicas realizaram-se, sempre,
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com 0s mesmos pares ¢ numa aula subsequente a lecionacdo dos conteudos. Para além
disso, nesta etapa, foram também incorporados os elementos de gamificagdo,
nomeadamente a cooperagdo, a competicdo, o feedback, o sistema de pontos, os badges,
as missoes, o desbloqueio de contetido e as tabelas de classificagdo (cf. Sec¢do 5.2.).

Na terceira fase, numa aula posterior a aplicacdo do jogo, os alunos realizaram
individualmente uma questao-aula, com o objetivo de avaliar as aprendizagens adquiridas
nos dois momentos anteriores, tal como delineado nas planifica¢des (Anexo AP).

Para a selecdo dos jogos a aplicar na segunda fase da implementacdo do estudo,
foram consideradas as preferéncias indicadas pelos alunos no questiondrio inicial,
ajustando-se as propostas a faixa etaria dos participantes e aos conteudos programaticos
previstos. A tabela 1 apresenta uma lista dos jogos utilizados, distribuidos por ano de

escolaridade, com referéncia ao tipo e ao formato de cada jogo.

Tabela 1

Lista de jogos nas aulas do 6.° e do 4.° ano de escolaridade

Ano de
J Tipo de jogo Formato
escolaridade . v =
Revoluciona o teu conhecimento! Quiz Analdgico
6.° ano O epicentro do saber Quiz Analdgico
1t t i 0 ..
A muralha portuguesa contra as invasoes Escape Room Digital
francesas
L. Jogo de L.
Gloria Real tabuleiro Analdgico
4.° ano
Jogo d .
Escalada Real 080 .e Analdgico
tabuleiro

Nota. Projetos de Intervencdo. Planificagdes. Da autora.

No ambito do 2.° CEB, foram aplicados dois guizzes analdgicos e um escape room
digital. A turma 6.° D realizou o quiz sobre a Revolucdo Francesa — “Revoluciona o teu

"9

conhecimento!” (Anexo AQ) e teve a oportunidade de participar num escape room digital

— “A muralha portuguesa contra as invasdes francesas” (Anexo AR). Ja a turma 6.° B
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participou em ambos os quizzes — “Revoluciona o teu conhecimento!” (Anexo AQ) e “O
epicentro do saber” (Anexo AS). Cada quiz era composto por 10 questdes, com uma
pontuacao maxima de 30 pontos. No decorrer do jogo, caso os alunos solicitassem ajuda
mais do que uma vez, era descontado um ponto ao total da pontuagao. Os pontos eram
registados pelos alunos numa tabela de pontuacdes que se encontrava colada no caderno.
Antes de cada jogo, os alunos anotavam na tabela o titulo do jogo e a sua pontuagao total.
No que diz respeito ao escape room digital, a atividade foi concebida e elaborada
na plataforma digital Genially: os alunos eram recebidos num museu onde encontravam
obras de arte relacionadas com as invasdes francesas. A experiéncia procurou simular
uma visita sensorial a um museu, introduzindo o som ambiente de um espaco ocupado,
bem como a apresentagdo de breves descrigdes de cada obra. O escape room era composto
por trés salas virtuais, sendo que a primeira “A fronteira proibida” continha cinco
questdes e a segunda “Rumo ao desconhecido” e a terceira “Defesa atras de defesa”
continham quatro questdes cada uma. A cada resposta correta era reproduzido o som
associado a uma mensagem de progresso, aplicando-se principios de estimulagdo
sensorial. Cada par de alunos dispunha de uma folha de verificagdo, na qual deveriam
anotar as perguntas mais extensas de forma a validar as suas respostas. A pontuacao total
da atividade correspondia a 65 pontos, valendo cada questdo cinco pontos.
Relativamente ao 1.° CEB, implementaram-se dois jogos analogicos: “Gloria
Real” (Anexo AT) e “Escalada Real” (Anexo AU). O primeiro jogo de tabuleiro era
composto com sete casas tematicas com desafios distintos sobre a terceira dinastia de
Portugal: “Sabichao Historico” — responder a uma questao de escolha multipla; “Porta da
Vitéria” — avangar duas casas no tabuleiro; “Tempestade no horizonte” — recuar duas
casas no tabuleiro; “O grande desafio historico” — cumprir um desafio no tempo
estipulado, como resolver uma sopa de letras historica; “A reviravolta” —trocar de posi¢ao
com outro elemento do par a escolha; “Bloqueio temporario” — ficar duas vezes sem jogar
e “Sabiam que...” — ler uma curiosidade historica. Os pares escolhiam o pedo que
quisessem, sendo que podiam escolher entre um camponés, nobre, rei ou clero. A
pontuacao total para esta atividade era de 48 pontos, sendo atribuidos trés pontos por cada

resposta correta nas casas “Sabichdo historico”.
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O segundo jogo, “Escalada Real”, detinha uma pontuacdo total de 44 pontos,
sendo atribuidos ao par quatro pontos por cada resposta correta. Esta atividade estava
organizada em trés casas tematicas sobre a quarta dinastia de Portugal: “Cérebro
histérico” — resposta a uma questdo de escolha multipla; “Corda do triunfo” — avanca
varias casas; “Naufragio a vista” — recua vérias casas. Tal como no jogo anterior, os pares
escolhiam o seu pedo, podendo representar figuras historicas como D. Jodo IV, D. Jodo

VouD. José I.
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9. APRESENTACAO E DISCUSSAO DE
RESULTADOS



9.1. Perceciao dos alunos sobre o uso da gamificacio no processo

de ensino e aprendizagem

Neste capitulo, serdo apresentados e analisados os resultados obtidos no estudo,
incluindo dados recolhidos através dos questionarios (inicial e final) aplicados aos alunos
do 4.° e do 6.° ano, bem como os resultados alcancados a partir da realizagdo dos jogos e
das questdes-aula. Deste modo, o capitulo encontra-se organizado em duas seccdes: a
primeira centra-se na analise das respostas aos questionarios inicial e final, incidindo
sobre a motivagdo dos alunos para as aprendizagens, as suas representacdes acerca do
processo de ensino-aprendizagem e as dinamicas de cooperacdo e/ou competi¢do

identificadas (Sec¢ao 9.1.).

9.1.1. Questionario iniciais
a) Questionario inicial (1.° CEB)

Como foi referido na secgdo 8, no inicio da intervengao foi aplicado na turma de
4.° ano um questionario com o propdsito de identificar as experiéncias prévias e atitudes
dos alunos relativamente ao uso de tecnologias digitais e de jogos educativos, tanto no
contexto escolar como em casa. Este questiondrio inicial continha quatro questdes de
escolha multipla e cinco questdes de resposta aberta (Anexo Al). No momento da sua
aplicacdo, foram inquiridos 20 alunos do 1.° CEB, 4.° ano, correspondendo a totalidade

da turma participante no estudo.

Experiéncia com tecnologias digitais

Relativamente a questdo “Em casa que meios tecnologicos costunas usar?”, em
que os alunos tinham de selecionar apenas uma op¢ao, 50% dos alunos referem que
utilizam predominantemente o “Computador”, seguida pela opgdo “Telemodvel”, com

uma percentagem de 40% (Tabela 2).

Tabela 2

Percentagem das respostas dos alunos do 4.° ano a questdo "Em casa que meios tecnologicos costumas usar?"
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Em casa que meios tecnolégicos costumas usar?
Computador 50,0%
Telemovel 40,0%
Outro 10,0%
Total 100,0%

Nota. Tabela elaborada pela autora.

Experiéncia com jogos educativos

No que diz respeito a questao “Ja jogaste algum tipo de jogo educativo na sala de
aula?”, os dados revelam que 70% dos alunos do 4.° ano j4 tinham tido contacto prévio
com jogos educativos em contexto escolar. Este resultado sugere que a maioria da turma

apresenta uma familiaridade crescente com este tipo de recursos.

Atitudes e Interesses

Quanto a questdo “Gostavas de usar mais jogos educativos nas aulas?”, 90% dos
alunos respondem afirmativamente, demonstrando um elevado interesse pela utilizagdo
mais frequente de jogos educativos em contexto escolar.

Na questdo “Achas que podes aprender através dos jogos?”, os resultados revelam
uma perce¢do muito positiva, com 100% de respostas afirmativas. Tendo em conta que a
questdo inclui um pedido de justificagdo “Porqué?”’, procedeu-se a analise de contetido
das respostas, da qual emergem as categorias e frequéncias apresentadas na Tabela 3. As
respostas do 4.° ano centraram-se, predominantemente, na categoria “Facilidade na

aprendizagem”, de que sdo exemplo as respostas apresentadas em (1)-(3)):

Tabela 3

Percentagem das respostas dos alunos do 4.° ano a questdo "Achas que podes aprender através dos jogos? Porqué?"

Achas que podes aprender através dos jogos? Porqué?
Facilidade na aprendizagem 40,0%
Motivacdo 35,0%
Aprendizagem colaborativa 15,0%
Resposta ndo interpretavel 10,0%
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Total

100,0%

Nota. Tabela elaborada pela autora.

(1) Para aprender (A9)

(2) Porque a turma aprende (A14)

(3) Para aprender a matéria facilmente (A18)

Habitos fora da escola

No que concerne a questdo “Quais sdo 0s jogos que costumas jogar em casa?”,

sdo identificados, no total, 34 jogos tecnologicos e 19 jogos de tabuleiro (cf. Tabela 4). O

jogo de tabuleiro mais referido pelos alunos ¢ o Uno e jogo tecnolégico mais utilizado ¢

o Roblox. Destaca-se que 4% dos alunos ndo apresentam resposta a este item.

Tabela 4

Percentagem das respostas dos alunos do 4.° ano a questdo "Quais sdo os jogos que costumas jogar em casa?"

Nota. Tabela elaborada pela autora.

b) Questionario inicial (2.° CEB)

Jogos de tabuleiro Jogos tecnolégicos
Uno 20,8% Roblox 31,4%
Cartas 14,6% Minecraft 21,6%
Monopélio 12,5% Brawl Stars 9,8%
Xadrez 10,4% Fortnite 7,8%
Damas 10,4% Toca Boca World 5,9%
Bingo 6,3% Stumble Guys 3,9%
Lodo 4,2% Fifa 3,9%
Quem ¢ quem? 4,2% Avatar World 3,9%
Domind 4,2% Super Mario 3,9%
Batalha Naval 4,2% Blue Lock 3,9%
Jogo da Gloéria 4,2% Free fire 3,9%
Nao responde 4,2%% Total 100,0%
Total 100,0%
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Seguindo a metodologia adotada no 1.° CEB, aplicou-se um questiondrio inicial a
duas turmas do 2.° CEB, 6.° ano, com pequenas alteracdes: foram incluidas questdes
adicionais relativas aos meios tecnologicos na escola (itens 1 e 4) e as aplicagdes mais
utilizadas pelos alunos (itens 8). Este questionario inicial continha seis questdes de
escolha multipla e seis questdes de resposta aberta (Anexo AJ). Foi respondido pela

totalidade dos participantes (N=40).

Experiéncia com tecnologias digitais

Em relagdo a questdo “Quais sdo os meios tecnoldgicos que mais usas na escola?”,
constata-se que 50% dos alunos do 6.° ano optam por utilizar o “Telemével” (Tabela 5).
A outra metade dos participantes utiliza “Computador” ou “Nenhum”. Importa salientar
que 11 alunos tinham computador proprio e 29 alunos tinham computador disponibilizado

pela escola, que permanecia na sala.

Tabela 5

Percentagem das respostas dos alunos do 6.° ano a questdo "Quais sdo os meios tecnologicos que mais usas na
escola?"

Quais sdo os meios tecnologicos que mais usas na escola?
Telemovel 50,0%

Computador 27,5%

Nenhum 20,0%

Qutro 2,5%

Total 100,0%

Nota. Tabela elaborada pela autora.

Respeitante a questdo “Gostavas de usar mais meios tecnoldgicos nas aulas?”,
verifica-se que a maioria dos alunos do 6.° ano (75%) respondeu positivamente, indicando
uma predisposi¢do para o uso destes meios.

No que se refere a questdo “Em casa que meios tecnologicos costumas usar?”,
65% dos alunos do 6.° ano referem usar o “Telemodvel”, enquanto 30% dos alunos
recorrem ao “Computador” e 5% a “Outro” (Tabela 6). A comparagdo entre o uso em

casa € na escola sugere que os alunos tendem a utilizar os meios tecnoldgicos mais
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acessiveis ao contexto, utilizando o “Telemovel” na escola devido a sua portabilidade e
facilidade de acesso. Importa problematizar que o uso de telemdveis na escola &,
geralmente, proibido, o que levanta questdes sobre se esta lei pode ter influenciado o

acesso a este dispositivo digital no contexto escolar.

Tabela 6

Percentagem das respostas dos alunos do 6.° ano a questdo "Em casa que meios tecnologicos costumas usar?"

Em casa que meios tecnologicos costumas usar?
Telemovel 65,0%
Computador 27,5%
Qutro 5,0%
Computador 2,5%
Total 100,0%

Nota. Tabela elaborada pela autora.

No que concerne as aplicagdes mais utilizadas pelos alunos do 6.° ano, € possivel
verificar que 68,3% utilizam regularmente o Tiktok, o Youtube, 0 Whatsapp e o Instagram

(Figura 1).

Figura 1

Grdfico do Top 10 de aplicagées mais usadas pelos alunos do 6.° ano

Top 10 Aplicagdes mais usadas
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Nota. Grafico de resultados elaborado pela autora.
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Experiéncia com jogos educativos

Na questao “Ja jogaste algum tipo de jogo educativo na sala de aula?”, é possivel
verificar que 80% dos alunos do 6.° ano referem ja ter utilizado jogos educativos no
contexto escolar, evidenciando que este tipo de recurso faz parte do seu processo de

ensino-aprendizagem.

Atitudes e Interesses
Referente a questdo “Gostavas de usar mais jogos educativos nas aulas?”,
verificou-se uma tendéncia positiva, com 90% dos alunos a expressarem vontade de

utilizar este tipo de recurso em contexto escolar.

Foi solicitado aos alunos que explicassem a sua resposta, tendo sido realizada uma
andlise de contetido das justifica¢des, apresentadas, o que permitiu identificar diferentes
categorias (Tabela 7). As respostas positivas associaram-se predominantemente a
categoria “Diversao” (cf. (4)-(6)), o que parece sugerir que, para estes alunos, a dimensao

ludica deve ser explorada no contexto escolar:

Tabela 7

Percentagem das respostas dos alunos do 6.° ano a questdo "Gostavas de usar mais jogos educativos nas aulas?
Porqueé?”

Gostavas de usar mais jogos educativos nas aulas? Porqué?
Diversdo 52,5%
Aprendizagem 35,0%

Desinteresse 7,5%
Motivacdo 2,5%
Nao responde 2,5%
Total 100,0%

Nota. Tabela elaborada pela autora.

(4) Porque ¢ muito legal (A3)
(5) Para a aula ser divertida (A10)
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(6) Porque me divirto (A18)

A andlise de conteudo a questdo “Gostavas de usar mais meios tecnologicos nas
aulas?”, permitiu identificar varias categorias de motivos. Entre as respostas positivas,
destacou-se a percecao de que os meios tecnoldgicos contribuem para a aprendizagem e

facilitam a compreensao de conteudos (cf. (7)-(9)):

(7) Porque se pode usar jogos para aprender (A2)
(8) Porque podem nos ajudar a estudar (A6)

(9) Porque eu em casa aprendo e estudo com as tecnologias (AS8)

Por outro lado, as respostas negativas foram maioritariamente relacionadas com
as categorias “Resposta ndo interpretdvel” ou “Nao responde”, correspondendo a
respostas pouco claras ou que ndo se encontravam relacionadas com a questao (Tabela

8).

Tabela 8

Percentagem das respostas dos alunos do 6.° ano a questdo "Gostavas de usar mais meios tecnologicos nas aulas?
Porqueé?”

Gostavas de usar mais meios tecnologicos nas aulas? Porqué?

Ajuda na aprendizagem 30,0%

Motivacao 12,5%

Diversdo 12,5%

Distracao 7,5%

Apoio nas aulas 5,0%

Facilidade de uso 5,0%

Resposta ndo interpretavel 17,5%

Nao responde 10,0%

Total 100,0%

Nota. Tabela elaborada pela autora.

65



Na questdo “Achas que podes aprender através dos jogos?”, verificou-se que a
maioria dos alunos, com uma percentagem de 82,5%, considera que os jogos sdo um
recurso capaz de potenciar a aprendizagem.

Quanto as justificacdes apresentadas, as respostas concentraram-se,

maioritariamente, na categoria “Facilidade na aprendizagem” (cf. (10)-(12)):

Tabela 9

Percentagem das respostas dos alunos do 6.° ano a questdo "Achas que podes aprender através dos jogos? Porqué?"
g P q que p ip Jog q

Achas que podes aprender através dos jogos? Porqué?
Facilidade na aprendizagem 47,5%
Desinteresse 15,0%
Diversdo/Motivagao 10,0%
Distracdo 5,0%
Resposta ndo interpretavel 22,5%
Total 100,0%

Nota. Tabela elaborada pela autora.

(10) Porque tem jogos que ensinam alguns conteudos que damos nas aulas (A17)
(11) Porque enquanto jogamos vamos aprendendo mais (A25)

(12) Porque tem jogos que podem falar de contetidos de matérias (A28)

Habitos de jogo fora da escola

No que respeita a questdo “Quais sdo 0s jogos que costumas jogar em casa?”’, 0s
alunos mencionaram, no total, 36 jogos tecnoldgicos e 17 jogos de tabuleiro. O jogo de
tabuleiro mais referido ¢ o Monopdlio, enquanto o jogo digital que mais se destaca ¢ o
Roblox. Note-se que, nesta questdo, 18,2% dos alunos ndo mencionam jogos de tabuleiro

e 7,2% nao referem jogos tecnoldgicos (Tabela 10).
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Tabela 10

Percentagem das respostas dos alunos do 6.° ano a questdo "Quais sdo os jogos que costumas jogar em casa?"

Jogos de tabuleiro Jogos tecnolégicos
Monopélio 25,5% Roblox 21,7%
Uno 14,5% Minecraft 10,8%
Damas 12,7% Fortnite 10,8%
Xadrez 7,3% Free fire 10,8%
Cartas 5,5% Fifa 9,6%
Lodo 3,6% Brawl Stars 6,0%
Puzzles 3,6% Avatar World 4,8%
Twister 3,6% Naruto Storm 3,6%
Nao responde 18,2% Tetris 3,6%
Resposta ndo interpretavel 5,5% Toca Boca World 3,6%
Total 100,0% | Call of Duty 3,6%
GTA 3,6%
Nao responde 7,2%
Total 100,0%

Nota. Tabela elaborada pela autora.

¢) Comparacio entre o 1.° ¢ 2.° CEB (Questionario Inicial)

De um modo geral, constata-se que, em ambos os ciclos de ensino, os alunos ja
demonstram familiaridade com o uso de jogos no contexto escolar. Para além disso,
quando questionados sobre se gostariam de utilizar mais jogos nas aulas, a maioria (90%
no 1.° CEB ¢ 90% no 2.° CEB), revela abertura ¢ interesse em fazé-lo. Tal tendéncia esta
em consonancia com o estudo de Parra-Gonzalez et al. (2021), que realca que a crescente
presenga das tecnologias no quotidiano tem encorajado os docentes a recorrerem a
metodologias mais ativas, entre as quais 0s jogos.

Os dados evidenciaram também que, tanto os alunos do 4.° ano como do 6.° ano,
consideram que a utilizagdo de jogos no contexto escolar facilita a aprendizagem
referindo, por exemplo: “Porque a turma aprende” (Al4) ou “Porque sdo muito
educativos” (A3). Na mesma linha, o estudo de Gomez et al. (2022) evidencia que a
gamificacdo pode promover um maior envolvimento dos alunos em sala de aula, bem

como favorecer o desenvolvimento de competéncias.
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Relativamente aos meios tecnoldgicos mais utilizados em casa, verifica-se que
metade dos alunos do 4.° ano prefere utilizar o computador, enquanto metade dos alunos
do 6.° ano opta pelo telemdvel. Estes resultados corroboram o que ja tinha sido
mencionado anteriormente sobre o contexto socioeconomico dos alunos do 6.° ano,
sugerindo que o tipo de equipamento tecnoldgico estd, em parte, condicionado pelas
circunstancias econdmicas dos alunos.

Quanto aos jogos que costumam jogar em casa, os alunos de ambos os ciclos
revelaram uma maior preferéncia pelos jogos tecnoldgicos em detrimento dos jogos de
tabuleiro. Comparando os resultados obtidos neste estudo com o de Gil e Paraiso (2022),
¢ possivel confirmar que os alunos atuais, considerados “nativos digitais”, apresentam
maior familiaridade com jogos tecnologicos. O “Roblox” € o jogo mais popular em ambos
os ciclos, tendo 31,4% e 21,7% respetivamente. J4 o jogo de tabuleiro mais popular € o

“Monopo6lio” no 4.° ano e o “Uno” no 6.° ano.

9.1.2. Questionarios finais

A segunda parte dedica-se a interpretagdo dos resultados obtidos através da
realizacao dos jogos e das questdes-aula, analisando as aprendizagens adquiridas na area
da Historia e Geografia de Portugal e as competéncias historico-geograficas efetivamente

desenvolvidas (Secgdo 9.2.).

a) Questionario final (1.° CEB)

Conforme mencionado na seccdo 8, no fim da interven¢do foi aplicado um
questionario com o objetivo de avaliar as percecdes dos alunos sobre o impacto da
utilizagdo dos jogos educativos durante o periodo da intervengdo. Este questionario
apresentava nove questdes de escolha multipla e quatro questdes de resposta aberta
(Anexo AK). Durante a sua realizagao, participaram 19 alunos de 4.° ano, uma vez que 1

aluno se encontrava ausente na sessao de aplicagdo.
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Preferéncias dos alunos

Em relacdo aos jogos aplicados, a maioria dos alunos (74%) optou pelo jogo
“Escalada Real”. A andlise de contetido das razdes indicadas demonstra que no 4.° ano
predomina a categoria “Ambiente/Envolvimento”, ou seja, os alunos valorizaram,

sobretudo, a experiéncia de imersao (cf. (13)-(14)):

(13) Parece que estdvamos no jogo e também parecia que estavamos na montanha

(14) Até havia para escorregar num barco e o jogo ficava mais lento (A4)

(A2)

Tabela 11

Percentagem das respostas dos alunos do 4.° ano a questdo "Qual foi o jogo de que mais gostaste? Porqué?" -

Escalada Real

Escalada Real

Ambiente/Envolvimento 28,6%
Diversdo 21,4%
Aprendizagem colaborativa 21,4%
Preferéncia pessoal 14,3%
Competicdo 7,1%
Aprendizagem 7,1%
Total 100,0%

Nota. Tabela elaborada pela autora.

Os restantes 26% optaram pelo jogo “Gloria Real”, cujas respostas se centraram
essencialmente na categoria “Aprendizagem”. Estes dados sugerem que, ao realizar o

jogo, os alunos consideram que compreenderam os contetidos (cf. (15) -(16)):

(15) Porque nos temos de pensar (A4)

(16) Para estudar (A9)




Tabela 12

Percentagem das respostas dos alunos do 4.° ano a questdo "Qual foi o jogo de que mais gostaste? Porqué? - Gloria
Real

Gloéria Real
Aprendizagem 40,0%
Diversdo 20,0%
Aprendizagem colaborativa 20,0%
Competicdo 20,0%
Total 100,0%

Nota. Tabela elaborada pela autora.

Deste modo, observa-se um contraste nos fatores que motivam as escolhas dos
alunos, sendo que a maioria dos alunos valoriza a dindmica e interatividade do jogo,
enquanto os restantes apreciam a forma como aprendem. Este facto deve-se,
possivelmente ao comportamento dos alunos de competitividade.

No que diz respeito ao interesse em realizar mais jogos, observa-se que os alunos
do 4.° ano responderam positivamente, com uma percentagem de 95%, manifestando o
desejo de voltar a repetir a experiéncia. Quanto as justificagdes apresentadas,

predominaram respostas relacionadas com a categoria da “Aprendizagem” (cf. (17) —

(18)):

Tabela 13

Percentagem das respostas dos alunos do 4.° ano a questdo "Gostavas de ter feito mais jogos durante as aulas?
Porqueé?”

Gostavas de ter feito mais jogos durante as aulas? Porqué?
Aprendizagem 47,4%
Diversdo/Motivagao 42,1%
Resposta ndo interpretavel 10,5%

Total 100,0%

Nota. Tabela elaborada pela autora.

(17) Eu gosto porque aprendo mais nos jogos do que nos livros (A16)

(18) Porque vou conseguir evoluir mais a Estudo do Meio (A18)
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Motivaciao e envolvimento nas atividades

Relativamente a questdo “Como te sentiste durante a realizacdo dos jogos?”,
constatou-se que a maioria dos alunos do 4.° ano escolheu a op¢ao “Estava motivado/a
durante a realizagdo dos jogos” com uma percentagem de 52,6% (Tabela 20). Contudo,
42,1% dos alunos selecionaran as opg¢des “Estava motivado/a apenas em alguns
momentos” (42,1%). Fatores como o tipo de jogo, nivel de desafio ou interesse pelo jogo

em questdo podem explicar este contraste.

Tabela 14

Percentagem das respostas dos alunos do 4.° ano a questdo "Como te sentiste durante a realizagdo dos jogos?"

Como te sentiste durante a realizacio dos jogos?
Estava motivado/a durante a realizag@o dos jogos 52,6%
Estava motivado/a apenas em alguns momentos 42,1%
Nio estava motivado/a 5,3%
Total 100,0%

Nota. Tabela elaborada pela autora.

Aprendizagem

No que se refere a percecdo dos alunos sobre a utilidade dos jogos na
aprendizagem dos conteudos histdrico-geograficos, os resultados indicaram uma
tendéncia positiva. No 4.° ano, 78,9% dos alunos revelaram ter aprendido a terceira
dinastia através do primeiro jogo “Gléria Real”, sendo que no segundo jogo “Escalada
Real” esta percentagem aumentou para 84,2%, evidenciando que os alunos sentiram que

compreenderam melhor os conteudos relativos a quarta dinastia.

Autonomia e cooperacio

Quanto as capacidades que os alunos consideram ter desenvolvido durante a
realizacdo dos jogos observam-se algumas diferengas entre o primeiro e o segundo jogo.
No jogo “Gloria Real”, a capacidade mais identificada foi “Colaborar com o meu colega”

(33,3%), seguida de “Ouvir e respeitar as ideias do meu colega”, com uma percentagem
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de 30,6%. Em relagdo a autonomia, os alunos revelaram que conseguiram realizar o jogo

sem pedir ajuda ao professor (Tabela 15).

Tabela 15

Percentagem das respostas dos alunos do 4.° ano a questdo "Durante a realiza¢do do jogo Gloria Real, fui capaz de..."

Durante a realizacio do jogo Gléria Real, fui capaz de...

Colaborar com o meu colega (4) 33,3%

Ouvir e respeitar as ideias do meu colega (3) |30,6%

Realizar as tarefas com alguma ajuda (2) 16,7%
Realizar as tarefas sem pedir ajuda (1) 19,4%
Total 100,0%

Nota. Tabela elaborada pela autora.

J&a no segundo jogo “Escalada Real”, a capacidade mais mencionada pelos alunos
foi “Ouvir e respeitar as ideias do colega” (30%). A nivel da autonomia, verificou-se uma
distribui¢do equilibrada entre as opcdes “Realizar as tarefas sem pedir ajuda ao professor”
e “Realizar as tarefas com alguma ajuda do professor”, com uma percentagem de 22,5%.
Tal resultado sugere que na “Escalada Real”, os alunos recorreram mais frequentemente
ao apoio do professor, revelando uma diminui¢ao da autonomia. Contudo, reforgaram as

competéncias do respeito e da colaboragdo pelo colega (Tabela 16).

Tabela 16

Percentagem das respostas dos alunos do 6.° ano a questdo "Durante a realizag@o do jogo Escalada Real, fui capaz
de..."

Durante a realizacio do jogo Escalada Real, fui capaz de...
Ouvir e respeitar as ideias do meu colega (3) 30,0%
Colaborar com o meu colega (4) 25,0%
Realizar as tarefas sem pedir ajuda (1) 22,5%
Realizar as tarefas com alguma ajuda (2) 22,5%
Total 100,0%

Nota. Tabela elaborada pela autora.
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Pontuacio e competicao

Considerando a questao “Com o sistema de pontos, sentiste-te mais motivado para
as atividades?”, verifica-se que a maioria dos alunos do 4.° ano indicaram a utilizagao de
pontos como um fator que contribui para o aumento da motiva¢do, com uma percentagem
de 78,9%.

No que respeita aos motivos, os alunos do 4.° ano sentem-se motivados

principalmente pelo carécter ludico e divertido da atribui¢do de pontos (cf. (16) e (17)):

Tabela 17

Percentagem dos alunos do 4.° ano a questdo "Com o sistema de pontos, sentiste-te mais motivado para as
atividades? Porqué?"

Com o sistema de pontos, sentiste-te mais motivado para as atividades? Porqué?
Diversao 47,4%
Recompensa 21,1%
Desinteresse 10,5%
Participacao 5,3%
Resposta ndo interpretavel 15,8%
Total 100,0%

Nota. Tabela elaborada pela autora

(16) Porque era divertido (A6)

(17) E muito mais engragado com pontos ¢ concentro-me mais (A8)

Na questao “Com o sistema de pontos houve mais competi¢ao entre os grupos?”,
78,9% dos alunos consideraram que o sistema de pontos aumentou a competi¢ao entre os
grupos, sugerindo que este elemento funcionou como um fator adicional de motivagdo
(Tabela 25).

Assim, sendo a maioria das justificacdes dos alunos foi atribuida a categoria

“Intengao de vencer” (cf. (18 e 19)):

(18) Porque queriam ganhar todos (A6)
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(19) Porque todos os grupos querem ganhar (A15)

Tabela 18

Percentagem das respostas dos alunos do 4.° ano a questdo "Com o sistema de pontos, houve mais competigdo entre
os grupos? Porqué?"

Com o sistema de pontos, houve mais competicio entre os grupos? Porqué?
Intengao de vencer 57,9%

Cooperagao 21,1%

Resposta ndo interpretavel 21,1%

Total 100,0%

Nota. Tabela elaborada pela autora.

9.2.2. Questionario final (2.° CEB)

Tal como no 1.° CEB, também no 2.° CEB foi aplicado um questionario final com
o proposito de avaliar o impacto da utilizagdo dos jogos educativos e das tecnologias
digitais ao longo do periodo de intervencdo. Este questiondrio incluia nove questdes de
escolha multipla e sete questdes de resposta aberta (Anexo AL). O questionario
apresentava as mesmas perguntas que o questionario do 1.° CEB. Deste modo, foram
questionados 37 alunos do 2.° CEB, sendo que trés alunos faltaram a sessdo em que se

aplicou o inquérito.

Preferéncias dos alunos

No ambito das preferéncias dos alunos relativamente aos jogos aplicados,
observa-se que no 6.° B, a preferéncia foi o quiz “Revoluciona o teu conhecimento!”, com
66,7%, enquanto no 6.° D o jogo tecnoldgico “A muralha portuguesa contra as invasdes
francesas” foi o mais escolhido, com 68,8%. Quanto a justificagdo para a escolha do jogo,

sobressaiu a categoria “Diversdo/Motivagdo” em ambas as turmas (cf. (20 e 21)):
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Tabela 19

Percentagem das respostas dos alunos do 6.° ano a questdo "Qual foi o jogo de que mais gostaste? Porqué?"

A muralha portuguesa contra as invasdes francesas
Diversao/motivacdo 72,7%
Aprendizagem 18,2%
Qualidade 9,1%
Total 100,0%

Nota. Tabela elaborada pela autora.

(20) Porque foi mais interativo (A2)
(21) Porque foi divertido (A10)

Relativamente a questdo “Gostavas de ter feito mais jogos durante as aulas?”,
91,9% dos alunos demonstraram interesse em realizar jogos educativos no contexto
escolar.

Ao justificarem a resposta, manifestaram-se sobretudo na categoria

“Diversao/Motivacao” (cf. (22) - (23)):

Tabela 20

Percentagem das respostas dos alunos do 6.° ano a questdo "Gostavas de ter feito mais jogos durante as aulas?
Porqueé?”

Gostavas de ter feito mais jogos durante as aulas? Porqué?
Diversao/Motivagao 59,5%
Aprendizagem 27,0%
Nao interpretavel 13,5%
Total 100,0%

Nota. Tabela elaborada pela autora.

(22) Porque sem jogos ¢ entediante

(23) Agora ja sei como ficar mais atenta as aulas
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Motivaciao e envolvimento nas atividades

No caso do 6.° ano, a motivagdo foi analisada para cada jogo realizado. Apds a
realizagdo do jogo “Epicentro do saber”, 76,2% dos alunos da turma B revelam ter estado
motivados, enquanto no segundo jogo “Revoluciona o teu conhecimento”, verificou-se
uma ligeira subida, com 85,7% dos alunos a manifestar motivacdo pelo jogo. Este
resultado deve-se, possivelmente pelo tema do jogo. Na turma D, observa-se que 75%
dos alunos se sentiram-se motivados durante a realiza¢do do jogo “Revoluciona o teu
conhecimento”, tendo permanecido igual no segundo jogo “A muralha portuguesa contra

as invasoes francesas”.

Aprendizagem

No que diz respeito a opinido dos alunos sobre a utilizagao dos jogos como recurso
para a aprendizagem, constata-se que a maioria do 2.° CEB considera ter adquirido
conhecimentos ao jogar. No 6.° B, 95,2% dos alunos acham que aprenderam sobre o
Terramoto de 1755 e sobre a Revolugdo Francesa, tendo 87,5% dos alunos do 6.° D

concordado com esta perce¢ao.

Autonomia e cooperacio

Em relagdo as capacidades que os alunos consideram ter alcangado durante a
realizagdo dos jogos observam-se algumas diferencas entre as duas turmas. No 6.° B, em
relagdo ao jogo “Epicentro do saber”, a capacidade mais desenvolvida foi “Ouvir e
respeitar as ideias do meu colega”, com uma percentagem de 34,1%. Em contrapartida,
no segundo jogo “Revoluciona o teu conhecimento!”, a turma evidenciou mais a
capacidade de “Colaborar com o meu colega”, com uma percentagem de 34,9%. Em
termos de autonomia, tanto num jogo como no outro, os alunos revelaram ser autonomos,
realizando as suas tarefas sem pedir ajuda ao professor.

No 6.° D, ap6s o jogo “Revoluciona o teu conhecimento!”, os alunos destacaram
“Ouvir e respeitar as ideias do colega” como a capacidade mais refor¢ada, com uma
percentagem de 31,3%. No segundo jogo “A muralha portuguesa contra as invasdes
francesas”, a capacidade mais referida foi “Realizar as tarefas com alguma ajuda do

professor”, o que indica que os alunos recorreram com maior frequéncia ao apoio do
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docente. Curiosamente, esta mesma competéncia ja tinha sido a segunda mais
mencionada no primeiro jogo, o que demonstra que, apesar de desenvolverem
competéncias como a colaboragdo e o respeito pelo outro, a autonomia continua a ser um

desafio para este grupo.

Pontuacio e competiciao

Com o sistema de pontos, 75,7% dos alunos sentiram-se mais motivados para a
realizacdo dos jogos.

Quanto as justificagdes apresentadas, a maioria dos alunos associou esta

motivacdo a competicdo ou a aprendizagem (cf. (24) — (25)):

Tabela 21

Percentagem das respostas dos alunos do 6.° ano a questdo "Com o sistema de ponto, sentiste-te mais motivado para
as atividades? Porqué?"

Com o sistema de pontos, sentiste-te mais motivado para as atividades? Porqué?

Competigdo 40,5%

Aprendizagem 24,3%

Recompensa 10,8%

Diversao/Motivacao 10,8%

Desinteresse 5,4%

Naio interpretavel 8,1%

Total 100,0%

Nota. Tabela elaborada pela autora.

(24) Queria ganhar

(25) Errei muito mas aprendi que com os erros € que se aprende
Por ultimo, na questao “Com o sistema de pontos houve mais competi¢ao entre 0s

grupos?”, 89,2% dos alunos responderam positivamente, considerando que o sistema de

pontos aumentou a competicao entre os grupos (Tabela 22).
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Tabela 22

Percentagem das respostas dos alunos do 6.° ano a questdo "Com o sistema de pontos houve mais competicdo entre
os grupos?”

Com o sistema de pontos houve mais competicio entre os grupos?
Sim 89,2%
Nao 10,8%
Total 100,0%

Nota. Tabela elaborada pela autora.

Ao proceder a andlise de contetido, a maioria das respostas dos alunos centraram-

se na categoria “Inten¢do de vencer” (cf. (25 e 26)):

Tabela 23

Percentagem das respostas dos alunos do 6.° ano a questdo "Com o sistema de pontos houve mais competi¢do entre os
grupos? Porqué?"

Com o sistema de pontos houve mais competi¢cio entre os grupos? Porqué?
Intencdo de vencer 59,5%
Cooperacao 5,4%
Diversdo/Motivacdo 8,1%
Nao interpretavel 27,0%
Total 100,0%

Nota. Tabela elaborada pela autora.

(25) Porque todos queriam vencer
(26) Porque como era o segundo quiz, no final, dependia de quem tinha mais

pontos

9.2.3. Comparacio entre o 1.° e 2.° CEB (Questionario Final)
Em relacdo ao questionario final, a andlise dos resultados evidencia que, em
ambos os ciclos de ensino, os alunos sentiram que aprenderam os conteudos historico-
geograficos. Para além disso, demonstraram o interesse em realizar mais jogos no futuro
(95% no 1.° CEB e 91,9% no 2.° CEB), o que revela que a aplicagdo desta estratégia teve

um impacto positivo na motivagao dos alunos. Na mesma linha, o estudo de Queirds e
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Pinto (2022) destaca que o recurso ao jogo pode aumentar os niveis de dopamina,
substancia que potencia a aten¢do e motivagdo dos alunos.

No que concerne a motivagdo durante a realizagcdo das atividades, foi possivel
verificar niveis mais elevados no 6.° ano do que no 4.°, o que pode estar relacionado com
o modo como cada turma lidou com a componente competitiva dos jogos. Esta
caracteristica nem sempre resulta para uma maior motivacao, podendo, em alguns casos,
ter gerado pressdo e frustragao.

A nivel da cooperagdo, tanto 0 4.° ano como o 6.° ano, revelaram niveis elevados,
demonstrando a capacidade para trabalhar em conjunto e apoiar os colegas. Contudo, no
que se refere a autonomia, os resultados ndo foram tao claros, evidenciando que ainda
havia espaco para melhorias, possivelmente na formulagdo das regras.

No que respeita a utilizacdo do sistema de pontos, os dados sugerem que a
presenga de elementos de gamificacdo contribuiu para o aumento da motivacdo dos
alunos (78,9% no 1.° CEB e 75,7% no 2.° CEB), o que corrobora o estudo de Rios ¢
Arnaez (2023), que indica que os elementos da gamificacdo como o sistema de pontos
aumentam a motivac¢ao dos participantes.

Todavia, o sistema de pontos foi mais vezes percecionado como um elemento

motivacional.

9.2. Gamificacio e aprendizagem da Historia e Geografia

a) As Aprendizagens em Historia e Geografia
Com o objetivo de avaliar as aprendizagens desenvolvidas pelos alunos na
disciplina de HGP, procedeu-se a andlise dos resultados obtidos através da realizagao de

jogos educativos.
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Tabela 24

Resultados dos jogos implementados no 1.° ¢ no 2.° CEB

Ano Escolaridade Jogos Tx sucesso Tx suc. Geral Média/ano esc.
Escalada real 67,9 67,9
4.° ano 68,7
Gloria Real 69,5 69,5
80,5
uiz 77,5 79,7
6.° ano Q 74,35
81,1
Escape room 69,0 69,0
Média 74,3

Nota. Tabela elaborada pela autora.

Tal como se pode constatar na tabela 37, o desempenho geral dos alunos nos jogos
evidencia uma tendéncia positiva, com uma média de 74,3%. Dentro desta média,
verifica-se que o jogo com a maior taxa de sucesso foi o “Quiz”, com 79,7%. E importante
refletir que o quiz foi aplicado em trés momentos distintos enquanto os outros jogos foram
utilizados apenas uma vez, o que poderd ter influenciado os resultados.
Independentemente deste fator, o formato do quiz pode ter contribuido para a sua maior
taxa de sucesso, uma vez que se trata de um recurso com o qual os alunos estdo
familiarizados e que apresenta regras claras e objetivas.

Pelo contrario, a “Escalada Real” registou a menor taxa de sucesso, com 67,9%.
Tal resultado podera estar associado a uma menor familiaridade dos alunos ao formato
do jogo e também a dificuldade em cooperar durante a atividade.

Apesar disso, a diferenca entre as taxas de sucesso dos jogos ¢ relativamente
pequena - entre o “Quiz” (79,7%) e a “Escalada Real (67,9%) - refor¢ando o impacto

positivo desta estratégia de aprendizagem.

b) Que CHG desenvolvidas

Nesta sec¢do sdo analisadas as taxas de sucesso referentes as competéncias
historico-geograficas selecionadas: (C) “localizar, no espaco e no tempo, fendmenos
politicos, econdmicos, sociais, culturais e naturais” e (F) “meobilizar conhecimentos
histérico-geograficos para analisar e problematizar novas situa¢des”, com base no

desempenho dos alunos nos jogos e nas questdes-aula. Para esta andlise, categorizou-se
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cada questdo de jogo e cada questdo-aula de acordo com a competéncia historico-
geografica a que se refere, permitindo avaliar o desempenho dos alunos em cada
competéncia.

Como ja foi discutido na fundamentagao tedrica do presente relatério (cf. seccao
6), diversos autores como Tortajada (2022), Carvalho et al. (2023) e Gémez et al. (2022)
evidenciam que a utilizacao de jogos didaticos favorece a participacdo ativa dos alunos e
permite o desenvolvimento de competéncias histérico-geograficas. Estas potencialidades
refletem-se nos resultados obtidos a partir da tabela 38, sendo que a taxa de sucesso geral
alcangada pelos alunos ¢ positiva, situando-se nos 74,9%.

No que respeita ao desempenho por competéncia, tanto na competéncia de
“localizar” como na competéncia de “mobilizar”, verifica-se que os jogos tiveram um
impacto positivo, apresentando uma taxa de sucesso entre os 72,1% e os 77,7%. Contudo,
¢ possivel identificar uma tendéncia para um desempenho ligeiramente superior na
capacidade de localizagdo, possivelmente devido a natureza intuitiva e concreta das
perguntas.

Ao nivel do desempenho por ano de escolaridade, constata-se que no 4.° ano, a
competéncia de localizacdo (C) apresenta resultados superiores & competéncia de
mobilizacdo (F), registando uma percentagem de 81,4%. Por outro lado, no 6.° ano, a
tendéncia inverte-se, destacando-se a competéncia de mobilizar face a de localizar, com
77,5% e 75,9%, respetivamente. Esta diferenga entre os anos de escolaridade pode ser
interpretada pela complexidade das competéncias em questdo e pelo nivel de
desenvolvimento dos alunos.

No 1.° CEB, as questdes de localizagdo envolvem operagdes cognitivas mais
simples, como por exemplo, a leitura de dados num mapa, o que facilita o desempenho
dos alunos, o que se traduz na taxa de sucesso de 81,4%. J4 a competéncia de mobilizagdo
requer uma maior consolidagdo de conhecimentos e exige um processo cognitivo mais
complexo para esta faixa etdria, ficando a taxa de sucesso nos 61,2%.

No caso do 2.° CEB, o nivel de conhecimento encontra-se mais consolidado,
exigido pelas caracteristicas do curriculo e das aulas que sdo lecionadas, com um estudo
mais sistematico em Historia e Geografia de Portugal. Esta realidade ajuda-nos a explicar

a razdo de uma maior taxa de sucesso dos alunos de 2.° CEB na mobilizagdo dos
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conhecimentos (77,5), muito préoxima da que também alcancam na competéncia de
“localizar”, a saber, 75,9%.

Podemos colocar a hipotese deste contraste significar que, a medida que os alunos
vao fazendo o seu percurso escolar, desenvolvem uma maior capacidade de mobilizar

aprendizagens para as situagdes que 0s jogos colocam.

Tabela 25

Taxas de sucesso dos jogos realizados no 1.° ¢ 2.° CEB

Meédia /ano esc.

Ano Escolaridade Jogo Localizar... Mobilizar...
Localizar... |Mobilizar...
4.0 Escztlz?da Real 71,1 66,1 81,4 61,2
Gléria Real 91,7 56,3
Epicentro do 95,0 74,3
saber

Revoluciona o teu

i 75,6 78,3
conhecimento! B

6.0 Revoluc.wna o teu 75,9 83,0 75,9 71,5
conhecimento! D

A muralha
portug'uesa ~contra 57,0 74,3
as invasoes
francesas
Média / CHG 71,7 72,1
Tx suc. 74,9

Nota. Tabela elaborada pela autora.

Com o intuito de aferir a aquisicdo dos conhecimentos propostos pelos jogos,
procedeu-se a andlise das taxas de sucesso obtidas nas questdes-aula. Com base nos dados
da tabela 20, constata-se que a média geral das questdes-aula corresponde a uma
percentagem de 57,5%, o que evidencia uma diminui¢do do desempenho em situagdes
fora do jogo.

Ao analisar o desempenho por competéncia, ¢ possivel perceber que a
competéncia de “localizar” apresenta uma média de 46,5%, significativamente inferior a
competéncia de “mobilizar”, com uma percentagem de 68,5%. Este resultado sugere que,
em momentos de avaliacdo mais formal e individual, os alunos conseguem revelar um
melhor desempenho na competéncia de “mobilizar” conhecimentos quando colocados

perante novas situacdes e desafios.

82



Mais dificil ¢ justificar a quebra nas taxas de sucesso (62,8% no 1.° CEB e 35,7%
no 2.° CEB) nas questdes direcionadas para avaliar a competéncia da localizagdo. Estes
resultados obrigam-nos a (re)pensar o modo como os jogos foram implementados e a
refletir o que devera ser melhorado de modo a garantir que contribuem, de forma mais
efetiva, para o desenvolvimento desta competéncia. O facto de os jogos serem realizados
a pares ou em grupo pode, em parte, ter contribuido para que ndo nos tivesse sido possivel
identificar as reais dificuldades dos alunos.

Considerando o desempenho dos alunos por ano de escolaridade, reconhece-se
que no 4.° ano, a competéncia da localiza¢ao alcangou uma média de 62,8%, ligeiramente
superior a de mobilizagdo, com 56,1%. Face aos resultados obtidos nos jogos, ¢ possivel
verificar um declinio, especialmente na competéncia de localiza¢do, que se encontrava
com uma média de 81,4% e desceu para 62,8%. A capacidade de mobilizar ¢ semelhante
entre 0 jogo e a questdo-aula, tendo 61,2% e 56,1%, respetivamente. Tal resultado sugere
que a capacidade de localizar ndo se consolidou quanto no jogo, possivelmente devido a
auséncia do apoio do colega durante a resolucio das questoes.

No que diz respeito ao 6.° ano, a competéncia da mobiliza¢do apresenta resultados
claramente superiores a de localiza¢do, com uma média geral de 76,7% em comparagdo
com 35,7%. Ao confrontar com a analise dos jogos, observa-se, tal como no 4.° ano, uma
descida acentuada no que se refere a competéncia de localizagdo, que passou de 75,9%
para 35,7%. J4 a competéncia da mobilizagdo manteve-se praticamente inalterada,

registando uma ligeira variagao de 77,5% para 76,7%.

Tabela 26

Taxas de sucesso das questoes-aula realizadas no 1.°e 2.° CEB

Ano Escolaridade Questiao aula Localizar... Mobilizar... Média MG esc‘. -
Localizar... |Mobilizar...
o 1 58,0 63,3
4. > 67.5 48.8 62,8 56,1
1D 22,1 77,6
6.° 2D 58,8 69,3 35,7 76,7
2B 26,2 83,3
Média / CHG 46,5 68,5
Tx suc. 57,5

Nota. Tabela elaborada pela autora.
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Ao realizar um balanco geral, pode-se afirmar que, enquanto nos jogos se observa
um equilibrio entre as duas competéncias histérico-geograficas, nas questdes-aula surge
um claro desequilibrio, com predominancia da capacidade de mobilizar conhecimentos.
Este efeito pode ser explicado pelo facto de as questdes-aula exigirem uma mobilizagao
auténoma do conhecimento previamente adquirido. Assim sendo, os resultados sugerem
que o desempenho obtido nos jogos ndo tem um reflexo direto perante uma nova situagao
de avaliacdo, ndo conseguindo mobilizar a mesma capacidade, nem o nivel de
desempenho do jogo, apesar deste contexto ter um impacto positivo.

Estas diferengas de resultados sdo, do nosso ponto de vista, um excelente ponto
de partida para refletirmos sobre a nossa pratica, enquanto professores de Historia e
Geografia no 1.° e no 2.° CEB. E a primeira grande ilagdo que pode ser retirada ¢ a da
importancia de diversificar os métodos e recursos mobilizados no processo de ensino e
aprendizagem, entre os quais incluimos também a diversidade de instrumentos e
processos de avaliagdo. SO deste modo ¢ possivel garantir que as aprendizagens sejam
construidas, tendo em conta a especificidade de cada aluno e do grupo, proporcionando

ao professor mecanismos mais rigorosos de controlo dessas mesmas aprendizagens.



10. CONCLUSOES



No presente capitulo sdo sistematizadas as principais conclusdes decorrentes do
estudo realizado nos dois contextos de intervengdo, assim como 0s constrangimentos e
limitacdes identificados durante o processo investigativo.

Ap0s a apresentacdo e analise dos resultados obtidos neste estudo, retomamos a
probleméatica que delineou esta investigagdo: De que forma a gamificagdo pode
contribuir para o desenvolvimento de competéncias historico-geogrdficas nos alunos do
1.? e 2.° Ciclo do Ensino Basico? Para dar resposta a esta problematica, o estudo foi
orientado pelos seguintes objetivos: (i) investigar o impacto da gamificacdo na motivagao
dos alunos do 1.° e do 2.° Ciclo do Ensino Basico para a aprendizagem da Histdria e
Geografia; (i1) avaliar as aprendizagens dos alunos ao nivel dos conteudos historico-
geograficos adquiridos em contextos gamificados; (iii) identificar e analisar as
competéncias historico-geograficas que podem ser promovidas através da utilizagdo de
metodologias gamificadas.

No que concerne ao primeiro objetivo — “investigar o impacto da gamificacdao na
motivagdo dos alunos do 1.° e do 2.° Ciclo do Ensino Bésico para a aprendizagem da
Histéria e Geografia” — e através das respostas de ambos os questionarios, ¢ possivel
considerar que os jogos e os elementos de gamificagdo contribuiram de forma
significativa para aumentar a motivacao dos alunos. No questionario inicial, foi possivel
verificar que, mesmo antes da aplicagdo das atividades gamificadas, todas as turmas ja
demonstravam familiaridade com jogos didaticos e revelavam interesse em desenvolver
mais atividades deste tipo na escola, reconhecendo-os como uma estratégia que facilita a
aprendizagem.

No final da intervencdo e a partir da analise das respostas do questionario final,
evidenciou-se este efeito, uma vez que a maioria dos alunos apresentou um elevado nivel
de motivagdo durante a realizacdo das atividades gamificadas e ainda manifestou o
interesse em participar em experiéncias semelhantes no futuro.

Relativamente ao segundo objetivo — “avaliar as aprendizagens dos alunos ao
nivel dos contetidos histdrico-geograficos adquiridos em contextos gamificados” —, a
analise dos resultados dos jogos evidenciou um desempenho geral positivo, com uma
média de 74,3%. Através desta analise concluiu-se que 0 jogo que obteve a maior taxa de

sucesso foi 0 “Quiz”, possivelmente por se tratar de um tipo de jogo familiar para os
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alunos e por apresentar regras claras. Por outro lado, o jogo “Escalada Real” registou a
menor taxa de sucesso, o que podera estar relacionado com o comportamento dos alunos
do 1.° CEB durante essa atividade.

Em termos gerais, pode-se considerar que os jogos utilizados como recurso para
o ensino e aprendizagem em Historia e Geografia, no 1.° e no 2.° CEB contribuiram para
que se concretizassem as aprendizagens esperadas. No entanto, as diferencas registadas
nos resultados alcancados nos jogos e nas questdes de aula sugerem que importa
diversificar as estratégias e recursos de aprendizagem.

Por fim, relativamente ao Gltimo objetivo “identificar e analisar as competéncias
histérico-geograficas que podem ser promovidas através da utilizagdo de metodologias
gamificadas”, procedeu-se a andlise das competéncias historico-geograficas: (C)
“localizar, no espaco e no tempo, fendémenos politicos, econdémicos, sociais, culturais e
naturais” e (F) “mobilizar conhecimentos historico-geograficos para analisar e
problematizar novas situagdes”, com base nos resultados dos jogos e das questdes-aulas.

De uma forma geral, os resultados dos jogos sugerem um equilibrio entre as duas
competéncias, enquanto nas questdes-aula se observa uma predominancia da capacidade
de mobilizar conhecimentos. Contudo, ndo se pode deixar de sublinhar que estes
resultados devem ser ponderados, tendo em conta a limitacdo deste estudo, ndo s6 porque
a duragdo dos estagios ¢ muito reduzida, mas também porque nem sempre foi possivel
implementar todas as atividades inicialmente previstas devido aos constrangimentos que
foram surgindo no decorrer das praticas.

Esta breve sintese das conclusdes, tendo por referéncia os objetivos da
investigagdo, ajuda a responder a problemadtica inicial: a gamificagdo pode contribuir
para o desenvolvimento de competéncias historico-geogrdficas nos alunos do 1.° e 2.°
Ciclo do Ensino Basico?

Nao obstante as ressalvas ja colocadas, os resultados finais deste estudo revelam
que os jogos proporcionam ganhos significativos no desempenho dos alunos no
desenvolvimento das competéncias em Historia e Geografia, especialmente devido aos
momentos de cooperagdo/competicdo que estimulam a sua participagdo ativa. Deste
modo, os alunos apresentam um melhor desempenho na resolucdo dos problemas

propostos durante as atividades ludicas. No entanto, também ficou patente que a
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utiliza¢do do jogo por si s6 ndo garante a mobiliza¢do do conhecimento, sendo necessario
articular com outras estratégias.

Em relacdo aos principais constrangimentos e limitagdes identificadas durante o
processo investigativo, reforcamos a ideia do curto periodo de interven¢do, que limitou o
numero de jogos que pretendia implementar. Outra limitagao prende-se com o facto de o
estudo estar circunscrito a um numero restrito de turmas, o que pode condicionar os
resultados. Assim, ¢ importante salientar que, para a avaliagdo mais completa da
gamificacdo no desenvolvimento de competéncias historico-geograficas, seria vantajoso
que os jogos e as questdes-aulas fossem realizados de forma sistematica ao longo do ano
letivo, permitindo, eventualmente, resultados mais consistentes.

Por outro lado, o professor ndo deve restringir-se apenas ao jogo para promover o
processo de ensino-aprendizagem, sendo necessario recorrer diversificar as suas

estratégias de ensino para garantir o sucesso.
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11. REFLEXAO FINAL



Na sequéncia da intervenc¢ao pedagdgica e da elaboragdo do presente relatorio que
sustenta o estudo empirico desenvolvido, considera-se pertinente refletir sobre os
seguintes aspetos: (i) os contributos das experiéncias observadas nos contextos de estagio
de 1.° e 2.° CEB; (ii) os contributos da pratica investigativa realizada para o
desenvolvimento de competéncias profissionais e para a melhoria dos processos de ensino
e aprendizagem e (iii) a analise dos aspetos significativos para o desenvolvimento pessoal
e profissional, destacando as dimensdes a melhorar no exercicio da profissao docente.

De acordo com Almeida (2010), um professor reflexivo “é um professor que pensa
sobre toda a sua pratica e problematiza, procurando levantar hipdteses para os mais
diversos problemas e encontrar solucdes eficazes” (p. 17). Tal  perspetiva  revela-se
essencial para garantir que todos os alunos aprendam de forma significativa, uma vez que
se evidencia a importancia de o professor se reinventar e de ajustar as suas praticas as
caracteristicas e necessidades especificas de cada aluno.

Esta postura reflexiva deve comecar na pratica pedagdgica, na medida em que se
constituiu como o momento ideal para colocar em ac¢do o que aprendi na teoria ao longo
destes cinco anos de formagdo académica. Neste sentido, e ao refletir sobre os estagios
realizados em ambos os ciclos, considero que foram ambos experiéncias gratificantes e
determinantes enquanto futura docente, proporcionando-me a oportunidade de contactar
com diferentes contextos e explorar varias metodologias de ensino.

No ambito do 1.° CEB, tive a oportunidade de acompanhar uma turma de 4.° ano,
num contexto em que o corpo docente era muito experiente e orientava-se principalmente
pelo MEM, o que me permitiu conhecer e explorar esta metodologia de ensino. Dos varios
elementos facilitadores desta pratica, destaco a abertura com que a PC nos recebeu, a
liberdade concedida para propor atividades e experimentar recursos e estratégias em sala
de aula, bem como o interesse, a curiosidade e a autonomia demonstrada pela turma.

Em contrapartida, o principal desafio identificado foi a gestdo de tempo em sala
de aula, visto que, em varias ocasides, as aulas planeadas ndo puderam ser realizadas
devido aos preparativos da festa de finalistas. Ainda que este acontecimento tenha
resultado de circunstancias externas, reconheco que a gestdo de tempo ¢ um aspeto a

melhorar, como tenho vindo a identificar nas minhas reflexdes das praticas.
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Relativamente ao contexto do 2.° CEB, esta intervengdo permitiu-me contactar
pela primeira vez com este ciclo e revelou-se especialmente significativa, dado que
correspondeu as expectativas que trazia desde a licenciatura e reforgou a minha motivagao
para ser docente deste nivel de ensino. Para além disso, como se tratava de uma instituicdo
de TEIP, esta experiéncia possibilitou-me refletir e compreender a realidade de certos
contextos educativos.

Entre os pontos positivos, saliento o apoio prestado pela PC e pelo restante corpo
docente e ndo docente da instituicdo, a reflex@o didria conduzida pela PC sobre diversos
aspetos da minha pratica pedagogica, bem como a relacdo positiva que consegui
estabelecer com a turma.

No que respeita aos desafios enfrentados, evidenciam-se a necessidade com o
cumprimento rigoroso do programa curricular que exigia uma gestao de tempo cuidadosa,
e a dificuldade em regular e gerir as atitudes e comportamentos dos alunos em sala de
aula. Segundo Valente (2015), os comportamentos inadequados dos alunos podem ter
varias causas como “a inseguranga, a necessidade de atencdo, ansiedade, falta de
disciplina” (p. 31).

Tal como refere Ponte (2008), qualquer investigagdo realizada revela-se
fundamental para o desenvolvimento das competéncias profissionais e/ou melhoria dos
processos de ensino-aprendizagem. No meu caso, o presente estudo empirico permitiu
perceber de que forma a gamificacdo influencia o processo de ensino-aprendizagem e a
motivacdo dos alunos. Na atualidade, o foco da constru¢do do conhecimento altera-se do
professor para o aluno, privilegiando metodologias que incentivem a sua participagao
ativa no processo de ensino-aprendizagem. Deste modo, os jogos constituem-se como
uma estratégia com grande potencial.

Ao investigar sobre este tema, pude compreender melhor os conceitos envolvidos,
assim como as vantagens/desvantagens do uso da gamificacdo no ensino. Através da
recolha e andlise dos jogos e das questdes-aula, foi bastante interessante acompanhar as
aprendizagens dos alunos de forma sistematica e perceber o real impacto que teve. Este
processo permitiu-me refletir sobre os dados recolhidos e identificar eventuais ajustes na

minha pratica docente, possibilitando-me replicar este estudo no futuro.
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O desenvolvimento do presente estudo permitiu-me evoluir tanto a nivel pessoal
como profissional, consolidando a minha formag¢do enquanto futura docente. A titulo
profissional, aprendi estratégias e ferramentas de gestdo e adequagao pedagogica e tive a
oportunidade de contactar com vdarias metodologias de ensino. Para além disso, os
contextos de estadgio proporcionaram-me momentos de reflexdo sobre a minha pratica,
permitindo analisar os aspetos positivos, identificar areas de melhoria e adotar uma
postura critica e construtiva relativamente ao meu desenvolvimento enquanto futura
docente. A nivel pessoal, contribuiu para o fortalecimento da minha confianca e para a
superacao de algumas das minhas insegurangas, bem como a capacidade de lidar com
situacdes inesperadas. No que se refere aos aspetos a melhorar, como ja referi
anteriormente, destaquei a gestao de tempo, o controlo de comportamentos disruptivos e
a melhoria da colocacao da voz.

Finda esta etapa, concluo este trabalho investigativo, consciente de que ndo sera
o ultimo na minha vida profissional, uma vez que haverd sempre oportunidades de
investigar. Inicia-se uma nova fase, enquanto docente, na qual pretendo permanecer em
constante aprendizagem, refletindo diariamente, adaptando estratégias e gerindo a minha

futura turma da forma mais eficaz e consciente possivel.
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ANEXOS



ANEXO A
Entrevista a professora cooperante do 1.2 CEB



PC - Professora cooperante
PE - Professoras estagiarias

PE - Considera que a sua acio pedagogica se enquadra em alguma metodologia
especifica? Qual(is), porqué e como?

PC- Na minha pratica pedagdgica ndo uso uma metodologia especifica. Aplico
varias metodologias que vao ao encontro das necessidades, interesses e habilidades
individuais de cada aluno. Como alunos aprendem de maneiras diferentes, e em ritmos de
trabalho variados, tento sempre procurar proporcionar experiéncias educativas que
responda a essas diferencas.

A metodologia trabalhada em sala de aula baseia-se essencialmente no trabalho
autonomo, trabalho de grupo e a pares, didlogos, tratamento de informacao, registos
escritos, trabalho individualizado, debates, assembleia de turma, leitura de produgdes,
trabalho de projeto. Utilizo uma variedade de recursos e estratégias para atender as
necessidades individuais e promover o desenvolvimento integral de cada aluno. Incentivo
a pesquisa, cooperagdo entre pares e professores, promovo a igualdade de oportunidades,
organizo atividades motivadoras, que estimulam o reforco positivo e incentivam ao
desenvolvimento da autoconfianga e autonomia.

PE - Quais os pontos fortes desta turma?

PC - A turma ¢ bastante interessada, participativa e revela espirito de iniciativa.
Os alunos s3o auténomos, organizados e revelando atitude critica. Demonstram
motivagado para aprender e sdo empenhados nas varias disciplinas manifestando interesse
na realizacdo das tarefas.

PE - Que dificuldades identifica na turma?
PC - Imaturidade por parte de alguns alunos, dificuldades de aten¢do/concentragdo
e falta de sentido de responsabilidade.

PE - Em que atividades considera que a turma demonstra maior interesse/
envolvimento?

PC - A turma demonstra maior interesse no trabalho auténomo, na assembleia de
turma, no trabalho de grupo e a pares, nos didlogos, nos debates, no trabalho de projeto.

PE - Em que atividades considera que a turma demonstra menor interesse/
envolvimento?
PC- No geral a turma demonstra menor interesse na producgdo de textos, resolucao

de problemas e nog¢des gramaticais.

PE- Estao identificados na turma casos de alunos com Necessidades Educativas
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Especiais? Se sim, quais?

PC- Existem trés casos na turma. Os alunos EM e E beneficiam de medidas
universais seletivas definidas no Decreto-Lei 54/2018:

- Diferenciag@o Pedagogica das atividades e contetidos e dos meios e processos,
através da adoc¢ao de Acomodacgdes Curriculares;

- Enriquecimento Curricular;

- Promoga@o do Comportamento Pro-Social;

- Interven¢do com foco académico e comportamental.

PE- Como caracteriza a relacdo entre os alunos?

PC- Entre os alunos subsistem relagdes amistosas e ndo se aferem diferencas
significativas entre rapazes e raparigas quanto as atitudes e comportamentos.

Verifica-se uma boa interagdo e companheirismo entre pares. Os alunos revelam
patentes. Na sala de aula, ¢ criado um ambiente inclusivo baseado no uma participagao
ativa, onde a interiorizagdo de valores e espirito de entre ajuda estdo respeito a
individualidade de cada um.

PE- Como caracteriza a relacio professora-alunos?

PC- A relagdo entre professora e alunos ¢ bastante boa. Na dindmica de sala de
aula tento criar um ambiente estimulante e afetivo onde os alunos se sintam num espago
de convivéncia e de relagdes heterogéneas em ideias, crencas e valores; valorizo o didlogo
baseado na compreensao e respeito no qual todos se sintam mobilizados a pensarem em
conjunto; dou primazia as suas intervengdes atendendo as necessidades individuais de
cada um; incentivo-os ao pensamento critico, & cooperacdo entre pares ¢ professora;
promovo a igualdade de oportunidades; estimulo o reforco positivo e fomento o
desenvolvimento da autoconfianga e autonomia.

PE- Existem alunos que se encontrem em contextos de risco (familiar, financeiro,
saude)? Se sim, quais?
PC-Familiar: E e P.

PE- De que forma ¢ feita a integracio curricular/interdisciplinaridade?

PC- A dindmica, na sala de aula, baseia-se no trabalho interdisciplinar e de
diferenciagdo, de modo que todos os alunos possam fazer o seu proprio percurso com
sucesso.

Com este trabalho interdisciplinar tento mobilizar a partilha de saberes diversos,
a curiosidade, o espirito critico e interventivo, a criatividade e trabalho colaborativo e
aprendizagens significativas.

PE- Como é realizada a avaliacio dos alunos/turma?
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PC- A avaliagdo ¢ formativa e serve para monitorizar o progresso dos alunos e
ajustar a constru¢do de novas situacdes de aprendizagem mais eficazes conforme
necessario.

Esta avaliacdo faculta um feedback a turma, com a intencdo de melhorar as suas
aprendizagens e potenciar as capacidades de cada aluno. A avaliagdo ¢ discutida em
momentos de reflexdo individual e em grupo sobre os trabalhos dos alunos, o
envolvimento e o empenho. Sdo usadas grelhas de autoavaliacdo; questdo de aula;
questionarios; apresentacdes orais/ projetos; fichas informativas e de treino; fichas
adaptadas; uso das novas tecnologias.

Nestes momentos avaliativos estd sempre patente a autonomia dos alunos e a
motivagdo para comunicar as suas ideias, desenvolvendo neles o gosto pelos contetidos
trabalhados e alcangarem o sucesso escolar.

PE- Que importancia é dada a relacio entre a escola e a familia na escola? De que
forma ¢é estimulada?

PC- O envolvimento dos encarregados de educacdo/pais ¢ bastante positivo. A
escola tem incentivado e promovido uma grande abertura ao exterior, organizando varias
atividades de forma a fomentar a interagdo e participagdo ativa entre todos os
intervenientes. Existe uma relacdo de grande proximidade com as familias. Estas sdo
encorajadas a participar em iniciativas e eventos da Escola.

PE- Caso necessario, acrescente a informacao que considerar pertinente.
PC- Nada a declarar.
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ANEXO B
Potencialidades e fragilidades do 1.2 CEB



Areas curriculares Potencialidades Fragilidades
Competéncias -Autonomia; -Gestdo de trabalho de grupo e a pares.

socioemocionais -Atitude critica;
-Dominio das tecnologias;
-Empenho e espirito de iniciativa.

Portugués -Interesse pela escrita; -Leitura em voz alta;
-Criatividade na produgao de textos. -Ortografia.
Matematica -Interesse na utilizagdo de materiais didaticos. -Resolugdo de problemas;
-Calculo mental.
Estudo do Meio -Interesse em Trabalho de Projeto. -Compreensao historica;

-Comunicagao histdrica;

-Recolha e analise de informagéo.

Educacao Artistica
(Artes Visuais)

/Educacao Fisica

-Interesse no uso de diferentes materiais;

-Motivag@o nos jogos cooperativos.

-Motricidade fina.
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ANEXO C
Estratégias globais do 1.2 CEB



Problematica

Como é que a utilizagdo das tecnologias e gamificagdo contribuem para o desenvolvimento de competéncias de

trabalho cooperativo e de recolha e tratamento de informagdo no ensino da Historia.

Objetivos gerais

Estratégias globais

OG A: Melhorar a capacidade de recolha e tratamento

da informagdo em Historia

-Realizagdo de sinteses e textos informativos;
-Atividade do poligrafo;

-Realizacdo de um peddy paper;

-Utilizagdo de ferramentas digitais para a recolha,
andlise e partilha de informagao.

OG B; Desenvolver as competéncias da comunica¢do

historica

-Realizagdo de sinteses e textos informativos;
-Realizacdo de um peddy paper;

-Utilizagdo de ferramentas digitais para a recolha,
andlise e partilha de informagao.

OG C: Desenvolver competéncias de trabalho

cooperativo

-Atividade do poligrafo;

-Jogos cooperativos;

-Implementagdo de um sistema de regulag@o do trabalho
cooperativo.
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ANEXO D
SINTESES DE CADA REINADO DA 3.2 DINASTIA



Arvore genealbgica

C O prudente ,

Periodo do reinado:

Acontecimentos mais marcantes do reinado:

Problemas que Portugal teve nesse tempo: 4 O que aconteceu no fim do reinado:
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Arvore genealégica

C om )

Periodo do reinado:

Acontecimentos mais marcantes do reinado:

O que aconteceu no fim do reinado:

Problemas que Portugal teve nesse tempo:
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Arvore genealégica

( O grande/O opressor ) e

Periodo do reinado:

™

Acontecimentos mais marcantes do reinado:

Problemas que Portugal teve nesse tempo: - 0O que aconteceu no fim do reinado:
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ANEXO E
ATIVIDADE DO POLIGRAFO



0 DOMINIO FILIPINO

O O
Portugal recorda os 445 anos

do inicio do dominio filipino
(o]

(o]

Esta semana, o Museu Nacional de Historia e
Arqueologia inaugurou uma nova exposi¢ao
dedicada aos 445 anos do inicio do dominio
filipino em Portugal, que comegou em 1580,
quando o rei espanhol Filipe 111 foi coroado rei de

Portugal.

Tudo aconteceu depois da morte do rei D.
Sebastiao, que governou até muito velho e deixou
o trono vago. Sem herdeiros diretos, foi decidido

que Portugal passaria a fazer parte de Espanha.

Durante o dominio filipino, que durou 100 anos,
Portugal perdeu a sua lingua, passou a usar o
espanhol como idioma oficial e deixou de ter
governo préprio. Os portugueses so recuperaram
a independéncia em 1740, depois de uma guerra

liderada pelo rei D. Afonso VL.

- eem e e e aes e s

seeeseseeseesss

T o e e eese N

Sobre a exposi¢ao
O O

A nova exposi¢io inclui  pinturas,
documentos antigos e uma réplica da coroa
usada pelos reis filipinos. "Queremos ajudar
os visitantes a conhecer melhor este periodo
¢ a perceber como era a vida em Portugal

nessa altura”, explicou a diretora do museu.

S  +123-456-78%

B hello@reallygreatsite.co

@ rcallygreatsite.com

h 123 Anywhere St., Any City
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o Caoa

,*‘ BRAAMCAMP
{ 9 ﬁ \ Atividade do Poligrafo 1l Bl

Nome: Data:

Lé a noticia “O dominio filipino” e sublinha no texto todas as frases

ou partes que achas que podem ser falsas.

1. Agora que ja identificaste as frases ou partes que consideraste serem

falsas, corrige-as.

)
| Y
Bom trabalho ! o
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ANEXO F
ATIVIDADE PEDDY PAPER



S I

Sobre a Bandeira da Monarquia

Cores azul e branca: Estas cores representavam a Casa Real Portuguesa. O azul
era uma cor associada a Nosss Senhora ¢ o branco i paz ¢ purcza

Escudo com castelos e quinas: Ji existis o escudo com os 5 escudetes azuis (quinas),
que Tepresentam os § reis mouros vencidos por D. Afonso Henriques. Os castelos
amarelos representam

onquista de virias fortalezas aos mouros

Coroa Real: No topo da bandeira aparecia uma coroa, simbolo do
poder do rei

X

( )

Sobre a Bandeira da Republica

Cores verde e
sangue dos que lutaram pela liberdade

O verde representa a esy e o vermelho, o

Esfera armilar: Este circulo dourado por tras do escudo representa os
Descobrimentos Portugueses e a histéria maritima de Portugal,

Sem coroal: Como acabou a Monarguia, a nova
bandeira ja nio tem coroa, porque agora o chefe de
Estado é o Presidente da Republica e nio um rei.

Distingue as bandeiras!

Identifica qual das bandeiras pertence a republica e 8 monarquia.

Desafio

Portugal tem histéria para contar,
E duas bandeiras vais montar!

Mas mostram bem o nosso destino!
Uma é antiga, da realeza e do rei,

Descobre as pecas, vé com atengdo...
E aprende mais sobre a nossa nagao!

Estdo partidas, feitas em puzzle pequenino...

A outra é a que hoje sabes de cor, eu sei!

&

\d‘

120




Vamos comparar!

Lé os cartdes que estdo no envelope e identifica os elementos caracteristicos dos

diferentes tipos de governo.

q
Constitucional (1910)

Republica
(2025)

Orgao de poder
legislativo

Separagdo de
poderes

Chefe de estado

Orgdo de poder
judicial

/ )
Ful escolhido pelos representantes do povo para ocupar um cargo

nunca antes visto em Portugal: o de Presidente da Replblica.

Os tempos mudaram, e com eles velo a idela de separacdo de

poderes, onde cada Grgdo tem a sua fungdo bem definida.

Os deputados passaram a reunir-se num novo 6rgdo legislativo,

com liberdade para debater e aprovar leis,

Os tribunais também comegaram a funcionar com mais autonomia,

embora os tempos fossem ainda conturbados.

O velho real deu lugar a uma nova moeda nacional: o escudo

\_ it

a N
Na minha juventude, aprendi que o destino de alguns é nascer com

a responsabilidade de liderar.

Ful rel num tempo em que ja existia um parlamento, conhecido

comeo Cortes, onde se reuniam deputados para discutir leis.

No entanto, como monarca, ainda detinha poderes importantes e

influenciava muitas decisdes.

A justica existia, claro, mas nem sempre os tribunais agiam de forma

totaimente independente.

As pessoas usavam uma moeda chamada real, e era com ela gue se

pagava o pdo ou o jornal.

s s
\_ o

4 )

O meu trabalho é zelar pela justica. Como parte do poder judicial, o
meu dever é aplicar a lei de forma justa e imparcial.

As leis que sigo sdo criadas pelo 6rgdo legislativo, a Assembleia da
Republica, onde os deputados discutem e decidem.

O Presidente da Republica representa todos os portugueses, mas
ndo governa sozinho — essa é tarefa do Governo, que pertence ao
poder executivo.

Hoje, cada poder tem o seu espago e fun¢do, como manda a
Constituigao.

Quanto ao dinheiro que usamos, agora contamos com o euro, tal
como outros paises da Europa.

{
\_ s LB
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A Portuguesa

Herois do mar, nobre povo,
Nagdo valente, imortal
Levantai hoje de novo

O esplendor de Portugal!

O Patria, sente-se a voz
Dos teus egrégios avos
Que ha-de guiar-te a vitoria!

As armas, as armas!
As armas, as armas!
Pela Patria lutar

Contra os canhdes marchar,
marchar!

A luz viva do teu céu!

Brade a Europa a terra inteira:

Portugal ndo pereceu
Beija o solo teu jucundo

E o teu Brago vencedor

Deu mundos novos ao mundo!

Sobre a terra sobre o mar,
As armas, as armas!

Contra os canhdes marchar,
marchar!

Saudai o Sol que desponta
Sobre um ridente porvir;

O sinal de ressurgir.

Raios dessa aurora forte

Sao como beijos de mae,

Que nos guardam, nos sustém,

As armas, as armas!

Sobre a terra, sobre o mar,
As armas, as armas!

Pela Patria lutar

Contra os canhdes marchar,
marchar!

é SABIAS QUE? 3

Apesar da musica ter sido composta em 1890 foi apenas em 1911
que foi transformada no hino nacional.

Afinal 3 misica & mais
antiga do que se pensaval

- J

4 N\
SABIAS QUE?

A "Portug ” foi criada origir para ser uma reagdo popular
contra os ingleses devido ao Gltimato que nos deram.

Ah pois, 05 ingleses ameagaram-
nos de guerra por causa das
colénias de Africa e nds fizemos
uma musica contra eles!

SABIAS QUE?

Diz-se que “A Portuguesa” originalmente tinha uma letra diferentes.
Em vez de estar escrito “contra os canhdes” estava “contra os bretées”
(bretdes significa ingleses)

( Desafio \

Ha uma cangdo que vais escutar,
Mas atencgao: esta por acabar!
£ 0 hino do nosso pais querido,
Mas falta-lhe um pedago... esta incompleto, esta perdido!
Procura quem o som possa tocar,
E com os teus ouvidos vais completar.
Escuta bem, ndo vas enganar... i)
Sera que o hino vais terminar? v

b5

Realmente ndo ficava
muito bem dizer “contra os
ingleses” num hino
nacionalt

J N
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le Outubro de 1910

0§ Meus amigos mais novos,
Queridos amigos,

Escrevo esta carta para vos contar como fol o dia em que nasceu a Repliblica em Portugal. Foi

| um momento muito importante para o nosso pais, que aconteceu no dia 5 de Outubro de
1910, o
Tudo comegou dois dias antes, quando algumas pessoas corajosas, que j nao queriam viver

hcom um rei a mandar, comegaram uma revolta, Muitos soldados e marinheiros juntaram-se a
le porque também queriam mudar o pais.

No dia 4 de Outubro, os revoltosos juntaram-se num local chamado Rotunda (hoje é a Praca
Marqués de Pombal, em Lisboa). L4, prepararam-se para lutar: cavaram trincheiras, montaram
canhoes e ficaram prontos para defender a causa da Republica.

O rei D. Manuel Il estava no Palacio das Necessidades. As forgas republicanas comegaram a
disparar canhdes contra o paldcio. O rei percebeu que estava em perigo e fugiu para Mafra,
Mais tarde, fol para o estrangeiro e nunca mais voltou a ser rei,

Na manha do dia 5 de Outubro, quase ja ndo havia luta. As pessoas foram para o centro de ]
Lisboa, para o Terreiro do Paco, e ai, na Praga do Municipio, na varanda da Camara Municipal, '

,')um senhor chamado José Relvas apareceu a varanda e gritou com orgulho:

U “Estd proclamada a Republica!" y
O povo ficou muito contente. Aplaudiu, acenou bandeiras vermelhas e verdes (as cores da.
nova bandeira) e festejou nas ruas. |
Eu, como general que ajudou nesta mudanga, fico muito feliz por ter feito parte des
momento histérico. Fol o comego de um novo tempo para Portugal — um tempo em que 0

Ppovo passou a escolher os seus governantes.

e

Desafio

Recebemos uma carta cheia de emogdo,
Escrita por um general em plena revolugao!
Conta o que viu, 0 que sentiu e 0 que passou,
No dia em que a Republica se proclamou.
Lé com atengdo o que ele escreveu,
E descobre tudo o que aconteceu!
Depois com imagens vais trabalhar,
E a histéria em ordem vais colocar!
Sera que consegues, com sabedoria,
Contar os momentos daquele grande dia?
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Pista para a préxima esta¢ao

Aqui crescem legumes com muita dedicacdo,
e ha cabras curiosas a espreitar a plantacao.
Se procuras saber onde esta a ligao,
vai até ao lugar onde ha verde e alimentacao!

Pista para a proxima esta¢@o

E a primeira porta para entrar na escola,
onde quem chega é visto, mesmo que va de
camisola.
E 14 que se recebe quem vem visitar,
e a proxima pista poderas la encontrar. /

Pista para a préxima esta¢@o

Se estas no recreio e precisas de descansar,
ha um lugar para lanchar, rir ou conversar.
Madeira ou pedra, ali se pode sentar,
procura bem entre as mesas para a pista
encontrar!

N

Pista para a proxima estag@o

Ja ndo anda na estrada, mas serve para
brincar,
as vezes empilhado, outras para saltar.
E redondo ou de madeira, esta no chio a
descansar,
procura bem |a dentro, a pista vais encontrar! /
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ANEXO G
CORRIDA DAS OPERACOES
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ANEXO H
ATIVIDADE SOBRE O PATRIMONIO
CULTURAL



/ S

o

Zambia e Zimbabue - Cataratas '
Vitéria

p—
Cabo Verde - Cida velha, ilha de

‘ Prot Bia ¢ Prof Jess

‘w-nmn- arinadn 35 Suadbies o Andeh o " o __‘
ik S P A Prot s s Prof Jees i
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ANEXO |
GRELHA DE AUTOAVALIACAO



Grelha de autoavaliagao do trabalho cooperativo
Quase nunca Algumas vezes Quase sempre Sempre
Participei com ideias para o trabalho
Ouvi com atengdo o meu colega
Respeitel a opinido do meu colega
Ajudei o meu colega quando era preciso
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ANEXO J
GRELHA DE HETEROAVALIACAO



Grelha de heteroavaliagao do trabalho cooperativo

Quase nunca

Algumas vezes

Quase sempre

Os teus colegos porficiparam com ideias para
o trabalho

Os teus colegos ouviram-te com atengdo

Os teus colegas respaitarom-te

Os teus colegas ajudaram-te quando foi
preciso

Atividade:
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ANEXO K
INDICADORES DE AVALIACAO DO PI



Objetivos gerais

Indicadores de avaliacao

Instrumentos

OG A: Melhorar a capacidade de
recolha e  tratamento  da

informagdo em Historia

Al. Identifica as ideias principais de uma
fonte histdrica;

A2. Organiza e trata a informagdo
histérica em tabelas e frisos cronologicos.

-Grelhas de observagao;
-Produgoes dos alunos.

oG B; Desenvolver as
competéncias da comunicagdo
historica

B1. Apresenta um vocabuldrio histdrico
adequado ao contexto;

B2. Explica oralmente os acontecimentos
histéricos com clareza;

B3. Compara diferentes pontos de vista
sobre 0 mesmo evento historico;

B4. Elabora textos informativos e sinteses
no dominio do saber histérico.

-Grelhas de observagao;
-Produgoes dos alunos.

OG C: Desenvolver competéncias

de trabalho cooperativo

C1. Cumpre o seu papel dentro do grupo
ou do par;

C2. Escuta a opinido dos colegas;

C3. Reflete sobre o seu desempenho no
grupo;

C4. Reconhece o contributo dos colegas e
grupo.

-Grelhas de observagdo.

134



ANEXO L
GRELHA DE AVALIACAO DO 1.2
OBJETIVO



Obj. Melhorar a capacidade de recolha ¢ tratamento da informacio em Histéria

Data 19/05 12/05 29/05 8/05 12/05 29/05
Indicadores | Seleciona | Identifica as Identifica o Expde os Expde os Completa as
de informages informagdes contetdo acontecimentos acontecimentos | tabelas sinteses,
avaliacio selevantes principais essencial histéricos de forma | histéricos de atilizando as
e de uma descrito na légica e adequada | forma légica e . e
atividades sobre o fta hiie e informagdes
diditicas | patrimonio presentes nas
escolhido. fontes.
Indicadores
de Identifica as ideias principais de uma fonte Organiza e trata a informagao historica em tabelas e frisos
avaliagio historica. cronolégicos.
do PI
Pontuagio 39 42 62 50 50 66
obtida
Pontuagio 80 80 72 80 80 72
maixima
Taxa de
sucesso do
indicador 48,75 52,5 86,11 62,5 62,5 91,67
(%)
Taxa de
sucesso do
indicador 62, 45 72,23
do PI (%)
Taxa de
sucesso do
objetivo 67,34
(%)
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ANEXO M
GRELHA DE AVALIACAO DO 2.2
OBJETIVO



Obj. Desenvolver as competéncias da comunicacio histérica.

Data 12/05 26/05 19/05 27/05 12/05 19/05 29/05
Indicadore
5de Apresenta | Apresenta | Explicacom | Apresenta | Resume as Resume Completa
avaliagio um vocabulario informagoe por tabel
L vocabulari o adequado os e de fc 2 =
atividades S vocabulari St b vocabulari | Sdclorma palavras sinteses,
didaticas | © histérico acontecimento histori clara e it ilizand
adequado. 9 s histéricos | ©MSWOrCO | turada | || WEERmEe
adequado adequado. informaga as
nas o informagde
repostas recolhida. | s presentes
do nas
fontes.
Indicadore
5 f'e Apresenta um vocabulario histérico adequado ao Elabora textos informativos e sinteses no
avaliacio contexto. dominio do saber histérico.
do PI
Pontuagio 53 239 63,05 58,5 53 57 62
obtida
Pontuacio 80 352 100 100 80 80 72
maxima
Taxa de
sucesso do
indicador 66,25 67,90 63,05 58,5 66,25 71,25 86,11
(%)
Taxa de
sucesso do
indicador 63,93 74,54
do PI (%)
Taxa de
sucesso do
objetivo 69,24

(%)
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ANEXO N
GRELHA DE AVALIACAO DO 3.0
OBJETIVO



Relstivo a0 | Relativoso | Relativo | Relauvo | Relativeso | Relatvo | Relati | Relativ
trabalho de | abalbo de o a0 jogo | trabalbo de a0 Yoo oa0
o do greposobre | wabalho | “Escala pupo do tratulho | teabalb | jogo
mfogrifico o deggo | daraal” | infogrifico | degrupo | ode | “Escala
parimbeso | do Peddy wohbre o grapo | dareal™
culvral Paper &
oculual | Peddy
L.
Reflete sobre o seu desempenho no grupo Reconhece 0 contributo dos colegas ¢ grupo.
184 224 224 254 169 189 180 202
(7 6 76 80 n 76 76 80 m 304 288 320 272 304 288 320
o 59,72 67,11 | 77,63 | 81,25 80,56 90,79 82,90 90 67,65 73,68 71,78 (79,38 | 62,13 62,17 | 62,5 | 63,13
indicador
Imticader 68,40 84,85 74,62 62,49
abjetive 72,59
%)
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ANEXO O
ENTREVISTA A PROFESSORA DO 6.2 B



PC - Professora cooperante

PE - Professoras estagiarias

PE - Quantos anos de servico tem? Sempre lecionou no 2.° Ciclo? Ha quanto tempo
se encontra nesta escola?

PC - Entdo, o meu curso foi feito na Escola Superior de Almeida Garrett, uma escola
particular em Lisboa. Estagiei no 1.° Ciclo e no 2.° Ciclo. Sempre estive colocada no 2.°
Ciclo, a dar Portugués e Historia, sempre. Praticamente o contacto com o 1.° Ciclo foi no
estagio. Aqui nesta escola estou ha 7 anos, mas ja ca estive um ano em 2005 ou 2006.
Estive ca um ano e gostei da escola! Entretanto fui para outras escolas. Sabem como ¢
que ¢ a vida de professor! E fiquei efetiva j4 em duas escolas. Entretanto pedi

transferéncia de quadro e fiquei aqui hd 7 anos.

PE - E como é que nasceu essa decisiao de ser professora? Sempre foi algo que quis?
PC - Nao era a minha primeira escolha, ndo senhor. Eu até era para ser secretaria, eu tenho
o curso técnico profissional de secretariado (10.°, 11.° e 12.° ano) — curso profissional.
Era para ser secretaria. Entretanto, eu achava que o inglés tinha de saber fluentemente,
mas eu sabia o inglés normal, ndo era fluente, ndo ¢! Entdo, eu achei, ndo, ndo ¢ para isto
que eu vou e como, entretanto, desde novinha fui apoiando os meus vizinhos mais
pequenos no apoio ao estudo, 14 em casa, eles iam para minha casa, fazer os trabalhos.
Ficou aquele gosto pelas criangas. Mas ndo era bem isto que eu queria também! Queria ir
pela area militar, eu gostava de ser! Gostava de ter entrado na Escola Superior de Policia.
Até concorri e tudo, s6 que fui a0 mesmo tempo para a via de ensino. Entretanto, a via de
ensino saiu mais cedo em termos de entrada na faculdade e eu como ainda tinha os testes
fisicos para fazer na Escola Superior da Policia ndo tinha garantias para.... Eram dois
gostos ali... E eu pronto enveredei para a via de ensino. L4 esta, gosto na mesma! Mas se

calhar a via militar, mas pronto ¢ o que ¢! Estou ca ha vinte e quatro anos e pronto.

PE - Qual é que foi 0 maior desafio enquanto professora?
PC - O maior desafio enquanto professora, entdo. O maior desafio, claro que ¢ conseguir

que os meus alunos apreendam. Ok.... Esse ¢ o meu maior desafio todos os dias. Nos
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podemos planificar de uma forma espetacular, mas as vezes aquilo pode ndo dar muito
certo. Nos vimos que depois no final, entdo quer dizer, eu planifico tdo bem e aquilo nao
entrou. Esse desafio ¢ constante, ¢ diario na nossa vida, porque nds queremos atingir
aquele fim. E as vezes ndo ¢ bem aquilo que acontece. Mas a maior parte, eu acho que

sim, que tenho conseguido esse desafio ... tenho conseguido concretizar.

PE - Na vossa escola realizam trabalhos colaborativos entre professores para

planificar, para preparar materiais e entre outros ou ¢ um trabalho mais individual?
PC - Nao, ¢ um trabalho mais colaborativo, sem dtvida! No6s reunimos algumas vezes
por ano em termos de grupo disciplinar, tanto de Histéria como de Portugués.
Primeiramente, temos as de departamento, por volta de duas, trés vezes por ano letivo.
Mas depois aquilo que sai do departamento, nés depois temos de reunir em grupo
disciplinar. L4, sim! L4, planificamos, falamos das atividades ao longo do ano, o que ¢
que ¢ possivel fazer e o que € que ndo € possivel fazer ... ou uma partilha de ideias, ha
também uma concretizacdo dessas ideias. Aquelas que sdo mais viaveis. Por exemplo, a
ida ao teatro, que nés costumamos sempre ir todos os anos. Este ano, ndo vamos, porque
ultimamente em termos econdémicos, os miudos ndo tém... estas familias ndo tém para
dar para tantas visitas, porque se formos a ver se Matemadtica faz uma visita, Ciéncias faz
uma visita, Portugués faz uma visita... Parece que ndo, mas para um contexto familiar
isto ndo ¢ facil. Entdo, a op¢ao que nos, por exemplo, este ano foi fazermos nos o teatro.

Nao podemos ir, fazemos nos!

PE - E que vantagens é que vé nesse tipo de colaboracio entre professores?

PC - Boas vantagens, sim! E 6timo! E étimo, porque depois estis com os teus colegas e
podes até nem te lembrar de uma coisa, mas o teu colega até se lembra “Olha ndo tinha
pensado nisso!” H4a uma partilha, mesmo de documentos, mesmo de fichas. Até mesmo
para ndo sobrecarregar sempre soO tu a fazeres. Se tu sabes que o teu colega vai fazer uma
ficha, ou uma questdo-aula de gramatica ou outro colega faz de leitura ou de educagao
literaria. E 6timo! J4 ndo tens tanto para fazer. H4 aqui uma partilha também de esforgo,
ndo ¢! Ha um apoio! E se calhar aquilo que estas a pensar, o outro diz olha que isso ndo

¢ bem assim, tens razdo. E pronto, isso ¢ muito bom! Muito bom! E claro que o ideal seria

143



sempre assim, mas ha alturas em que noés deparamos é... temos turmas diferentes,
certo?...E eu até consigo chegar mais a frente, mas aquela colega ainda esta mais atras. E
depois o que ¢ que pode acontecer? Olha na ficha, eu ainda ndo posso dar isso, eu vou ter
de tirar e ndo sei o qué. Pronto! Pode haver ai essa diferenca. E ndo quer dizer que seja
mau. Tu até estas a ajustar aquela ficha a tua turma! Tinhamos por habito, cd na escola,
de fazer uma ficha igual para todos. Mas este ano, ou melhor, no ultimo ano letivo, em
reunido de grupo disciplinar, eu achei que deveria colocar na mesa esta questdo, de
acabarmos com essas fichas. As turmas ndo sdo iguais, os ritmos de aprendizagem nao
sdo iguais, ndo pode isto assim ser! Nao pode! Porque a linguagem que eu tenho com a
minha turma, pode ser muito diferente, e possivelmente ¢ muito diferente da linguagem
de um professor noutra turma. E a matéria ¢ a mesma! E depois uma vai mais a frente e
outra vai mais atras. Até me deu jeito falar, imaginem das fung¢des sintéticas ja, porque,
entretanto, houve alguém que falou ndo sei do qué. Mas outra colega nem pensar em falar
j4 em fungdes sintaticas. Porque a nivel do portugués... parece que estou aqui s6 a falar

da disciplina do Portugués, ndo estou, mas a nivel do Portugués ¢é muito assim!
Avangamos, vamos atras. A nossa planificacdo ¢ muito assim! Estd bem...,Mas ¢ muito

bom trabalhar em equipa! Sem duvida!

PE - Que metodologias (Sala de aula invertida, inquiry based learning, ...) é que
utiliza e com que frequéncia?

PC - Pronto, entio, metodologias. E assim, as metodologias que noés utilizamos na

nossa sala de aula e eu falo por mim, tem muito a ver com a minha turma. Eu este ano s6
tenho uma turma de portugués e as outras sdo de Historia. Mas falando no geral,
Portugués e Histdria...neste momento tenho quatro turmas... eu posso dizer que eu até
planifico para aquela turma, mas ndo vou fazer a mesma coisa na outra turma e na outra,
porque quem eu tenho a frente, ndo da para fazer aquele tipo de metodologias...Nao da
l.... Entdo, se calhar eu aposto mais numa das turmas no visionamento de videos, dudios,
atividades mais ladicas. Porqué? Porque a turma assim me deixa fazer. Nao quer dizer
que a outra também nao tenha, mas se calhar vou ter de estar ali com um pé atrés, vou ter
de colocar os meus métodos... como € que posso dizer... ndo dando tanta vontade ao

barulho e po-los um bocadinho mais calminhos. Nao quer dizer que, eu até comeco por
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falar com eles, ha ali um didlogo até agradavel e para o final, vamos ver.... L4 estd, as

nossas metodologias, parte muito da variedade de recursos, € eu uso muito a Escola
Virtual.e a Escola Virtual cada vez mais em termos de manuais € espetacular. S6 ¢ pena
a nossa rede de internet. Vocés estdo nesta escola, ja tiveram no 1.° Ciclo, ndo ¢? Nao sei
em termos de rede como ¢ que seria 1. Mas aquilo que se ouve na televisdo, o senhor
ministro da educacgdo diz que estd muito bem, que as escolas estdo bem apetrechadas, ¢
os computadores, é a internet, que é tudo muito bonito. Mas ndo é assim. E uma
sobrecarga tao grande de internet, ndo é... e os tais cabos sdo muito poucos para toda a
gente receber a mesma rede e por isso € que as vezes nds planificamos, ¢ um plano A,
ndo se consegue porque a net nao nos deixa. E basicamente inteligéncia artificial, videos
e ndo sei que mais...A ndo ser que descarregamos tudo no nosso computador..., mas
mesmo assim ha coisas que temos de recorrer a internet, ndo ha duvida nenhuma. E isso
as vezes impossibilita-nos, ha ali um entrave. Entdo temos de pensar num plano B, e
quando ndo hé o plano B temos de pensar no plano C. Depois vem o antigo manual,
“Meninos, vamos abrir o manual”, vamos fazer isto e aquilo... que também ¢ um método,
ndo nos podemos esquecer ¢ ainda para mais os manuais agora sdo reutilizaveis, os
mitdos tém-nos, ndo ha aquela coisa dos comprar. As vezes até ha mitdos que dizem
“Entdo, mas ndo usamos o manual, professora?” L4 esta, ndo podemos abolir do manual,
também o devemos usar, porque ¢ provavelmente, o Unico instrumento onde eles podem
estudar em casa... porque muitos nao tém internet € muitos ndo tém computador. Tém o
telemével da mae, a mae tem 14 aquela internet que s6 tem aqueles dados e ndo da para....
Ent3o o manual ¢ a Gnica fonte de saber que ele tem.... Marcamos o exercicio do manual

e ndo tem mal nenhum!

PE - Que técnicas e instrumentos de avaliacio utiliza e gosta mais de usar?

PC - Pronto, ja disse, estamos a falar da Escola Virtual, powerpoints, inteligéncia
artificial, o livro, questdo-aula...As vezes, vimos aqui & biblioteca para alguma atividade
para consolidar alguma aprendizagem que tenhamos feito. Pronto! Aquilo que nos
podemos fazer, eu tenho tendéncia a fazer. As vezes pode até nem dar, nio da, ok. Pronto,

fica para a proxima!
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PE - Sobre a caracterizacio da turma, como € que caracteriza os alunos em termos
de aprendizagem e desempenho?

PC - E uma turma que ja acompanho desde o ano passado, era do 5.° B. Fiquei como
diretora de turma, também nesta turma. Parece que ndo, mas conhecemos melhor os
alunos quando n6s damos continuidade a turma no outro ano. Ndo ¢ s6 aquele aninho,
mas ja sdo dois aninhos com eles. E uma turma que ¢ simpatica, € uma turma que, claro,
tem alguns traquinas que nos dao que fazer, temos que os chamar a aten¢do, mas acatam
as vossas ordens... ¢ uma turma que as duas por trés pronto, ndo sei eles sabem as regras
mas gostam de ser muito engracados. Gostam de ter piada e a piada as vezes ¢ como eu
digo “A graca cai em desgraca” e depois ¢ ai que vem aquela licdo de moral toda. H4
casos de faltas disciplinares na minha turma... e entdo tiveram de fazer algumas regras,
copiar os deveres do aluno do regulamento interno... ainda nio foi assim nada por ai
além, mas desrespeitaram o professor, e eles sabem quais ¢ que sdo as disciplinas onde
eles podem extravasar mais um bocadinho. H4 aquela tendéncia mais nas aulas de
Expressdes, porque estdo mais livres, ndo estdo tdo sentados numa cadeira.... Estdo mais
livres, porque tém de ir a capa buscar coisas, e pronto da sempre mais vontade de falarem,
para portarem-se um bocadinho mal. Em termos de acompanhamento familiar, ¢ uma
turma que tem algum, mas ndo tem muito. Temos aqui alunos que economicamente
também nao sdo muito favorecidos. Por exemplo, no ano passado quando marcamos a ida
ao teatro, eram 14 euros de transporte e entrada, metade da turma nao pode ir, ndo trouxe
o dinheiro. Perante isso, este ano ndo fizemos, porque depois eles vém para a escola, t€ém
que ter atividades, fica agendado aqui com um professor que os tem de receber e eles t€ém
de fazer as atividades. Mas fica sempre aquela coisa, saber que os colegas foram para o
teatro e eles ficaram na escola. Pronto, economicamente ¢ uma turma que tem muitas
caréncias... muitos pais tém dois trabalhos... alguns meninos chegam a casa e nio tém os
pais, tém de fazer a sua propria comida ou aquecer a comida e quando se deitam, a mae
ainda nem chegou sequer... Mas ¢ uma turma que até se leva bem, ¢ uma turma que acho
que até¢ imponho respeito. Normalmente com o diretor de turma eles t€ém mais aquela
coisa. Mas eu gosto deles, apesar de as vezes me zangar... eles até sabem que comigo

podem contar sempre.
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PE - Quais sdo as principais potencialidades e fragilidades que identifica na turma?
PC - Os pontos positivos do 6.° B, ¢ uma turma que quando quer trabalha, ¢ uma turma
que ¢ simpatica...Estou a repetir-me mas é verdade! E uma turma que interessa-se por
assuntos que nds damos na aula, ndo digo todos, mas quando esta interessada, a turma
esta sossegada e gosta de aprender. E uma turma que se eu disser qualquer coisa para
“Olhem ¢ preciso isto”, eles ndo dizem que nao, podem nem todos colaborar, mas muitos
até¢ colaboram. Em termos de fragilidades, ¢ uma turma que tem algumas dificuldades
econdémicas, que faz com que ndo tenham um apoio num centro de estudos, apoio
psicolégico... porque as vezes aqui na escola ndo ¢ muito facil porque sdo muitos alunos
para ter.... Tém muita dificuldade na escrita, na interpretacao de texto, pronto 14 estd, ¢
também devido a falta de estudo. S30 meninos que ndo leem muito, o que leem ¢é porque
sdo obrigados a fazer. E tudo uma trabalheira, uma canseira, mas ao mesmo tempo
também nao tém possibilidades de ter. Nos s6 este ano, € que conseguimos ter a biblioteca
mais disponivel para que os miudos viessem cé requisitar os livros, porque até ao ano
letivo anterior, o sistema ndo dava para o fazer. E mais? Ah, aquilo que eu noto ¢ que
alguns elementos da turma tém muita dificuldade em partilharem as coisas, em
trabalharem em conjunto, hd sempre muitos problemas. Nos, quando os organizamos em
grupo e até sabemos que aquele ndo se d4 bem com aquele, se os colocamos...e as vezes
até os colocamos “Olha ¢ uma maneira de vocés comecarem a falar”, ¢ logo retirar e
separa-los. Eles ndo sdo muito dados a trabalhar em grupo, mas ndo ¢ sé esta turma, as
outras turmas a mesma coisa. Temos mitdos um bocadinho egoistas, no partilhar, no

elaborar, individualistas, tanto no 6.° B, como nas outras.

PE - Entre Portugués e Historia e Geografia de Portugal, qual é a area em que os
alunos se destacam mais?

PC - E assim o Portugués, eles tém de usar em todas as disciplinas. A partir do
momento que eles tém dificuldades na interpretacao de texto ou na escrita, vai afetar todas
as outras disciplinas, de Ciéncias, de Historia, e das outras. Ha sempre algo para escrever.
Por exemplo, um problema de Matematica, eu também tenho de o saber interpretar. Em
Historia, eles gostam de Historia, gostam de ouvir a histdria como uma historia e eu estou

sempre a dizer assim, Meninos, a historia ndo se memoriza, s6 se memoriza datas e
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nomes, mais nada ! Histéria percebe-se, compreende-se. Eu para perceber o que se estd a
passar hoje, eu tenho de perceber o que veio de tras e aquilo que vai causar no futuro. Se
vocés sabem comunicar histdria, que ¢ um dos dominios de HGP, vocés sabem sempre
falar de Historia. E se n6s como professores, contarmos a histéria como uma histdria entra
e eles gostam de ouvir falar de historia, gostam muito dos reis e das rainhas, o filho
bastardo. O Portugués, ndo digo que ndo gostam, depende ¢ das matérias, dos conteudos
entendem... Depois depende muito de nds, quando nds dizemos “O aluno ndo esta
motivado” ndo podemos dizer isto, nos temos ¢ de motivar o aluno, “porque ¢ que ele ndo
estd motivado?” “o que ¢ que o professor ndo fez para o motivar ?”’mudar a estratégia. Se
calhar se for falar no Marqués de Pombal e ponho-me a ler com o livro, se calhar nao ¢
assim que se motiva um aluno, certo ? Entdo vamos pensar noutra ferramenta. Entdo, eu
acho que o 6.° B, eles gostam das duas disciplinas tem muito a ver com a dindmica de
sala de aula. E volto aquilo que disse inicialmente, eu posso planificar muito bem a minha
aula com uns recursos espetaculares e eles ndo gostarem muito e, se calhar o menos ¢

mais.

PE - E como ¢ que eles lidam com avaliacdes? Ha alguma ansiedade?

PC - Ha sempre! Sempre que nds dizemos vamos ter uma questdo-aula ou vamos ter uma
ficha de avaliagdo global, hd sempre alguma ansiedade! Ha sempre meninos que vao
nervosos. E depois nés dizemos assim “E um menino que ao longo das aulas participa,
gosta de falar, o que é que aconteceu na ficha? O que ¢ que aconteceu naquele dia?” As
vezes ¢ também a ansiedade que bloqueia ali um bocadinho. Tenho alguns que dizem
“Nao sei, ai meu deus, eu sabia isto”. Outros que levam o terco, pdem ao lado o ter¢o que
tém alguma fé que os vai ajudar, um ter¢o ou uma imagem de um santo. E ¢é claro que
ninguém diz que ndo, mas claro que provoca ansiedade. Até a nés adultos, quando vamos
fazer alguma coisa e, vocés também! Quando estiverem 14 daquele lado, vao sentir e eu
sei que € isso que acontece, também ja estive no vosso lugar. Mas pronto ¢ daquelas

coisas, respirar fundo, ok e deixarem-se levar. Eu estarei 14 para apoiar!

PE - Quais as situacdes de dificuldade que identifica no processo de ensino-

aprendizagem dos alunos com NEE?
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PC - No 6.° B temos trés meninos com dificuldades de aprendizagem. S3o meninos que
tém dificuldades a todos os niveis, da compreensao, da interpretacao, da caligrafia, até da
oralidade. Sao meninos que sdo especiais. E para isso temos a professora de Educacgdo
Especial que os apoia dentro da sala de aula e também tém o apoio fora da sala, o apoio
individualizado. Tém horas marcadas no horario. Eu quando ndo tenho a professora, isto
porque a professora so6 vai as aulas de Portugués, ndo vai as de Historia, nem de Ciéncias,
nem de Matematica, os alunos estdo 14 sempre... eu sempre que posso, que nao nos
podemos esquecer que temos uma turma, eu sempre que posso vou ao pé deles, vou ajudar
a compreender alguma coisa que eu tenha proposto e que eles ndo estdo a entender. Tenho
sempre esse cuidado! Quando eles querem participar, devemos sempre dizer para eles
participarem. Nao pensar assim “Oh, pronto agora vou demorar imenso tempo, porque
ele ndo vai saber fazer as coisas”, ndo, ndo vamos pensar assim. Ha outros que querem,
ok, mas se eles estiverem com o dedo para participar, deem-lhes essa horinha, esse
momento para participarem. Por norma, eles sdo timidos, t€ém medo de errar. Nao quer
dizer que os outros que nao tém necessidades, ndo sejam timidos, porque hd muitos que
nao tém necessidades e sdo timidos. Mas, estes tém essa tendéncia de ser muito timidos,
mas nés devemos dar-lhes reforco positivo. E € o tal medo de errar, ele até pode ter errado,
mas vamos dar a volta. Podemos ir de outra forma e ele brilha em frente a turma e eles
gostam. E estas pequenas participacdes fazem com que eles atinjam as competéncias

minimas que nds propomos nas tais adequagdes que fazemos.

PE - Que tipos de medidas tém estes alunos?

PC - Tém medidas seletivas, que s@o as que adaptamos para estes alunos. E realmente
tém seletivas, porque ndo posso, imaginem no teste, a avaliacdo que eu fago para alunos
sem necessidades, ou melhor, a corre¢do que eu fago ndo € a mesma que eu faco num
teste destes meninos. Se este menino tem um grave problema de dislexia, eu ndo posso
descontar conforme desconto o outro. Eu tenho de ter sempre essa aten¢ao. Tenho que ter

esse cuidado de ndo ter a mesma avaliagdo.

PE - E quantos alunos do PLNM frequentam a sua turma?
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PC - Sao trés, a D., o H e a P. A P. ja estd connosco desde o ano passado, veio de
Mogambique. S6 que no ano passado ndo teve a possibilidade de ser avaliada em termos
de nivel de proficiéncia, isto ¢, qual era a gravidade do portugués que lhe faltava. Mas
este ano ja foi. E estes dois meninos, a D. e H. vieram de Cabo Verde no verdo. Eles estao
a ser acompanhados em Portugués de lingua ndo materna, com a professora A., um

tempinho ou outro, penso que ¢ fora da mancha horaria deles.

PE - Como ¢é que gere os conflitos dentro da turma? E como ¢é que os seus alunos
lidam com esses conflitos gerados?

PC - Como ¢ que eu fago essa gestdo? Entdo, 14 estd, chama-los a atengdo, ou melhor, eu
tenho uma enorme dificuldade em deixar passar alguma coisa. Tenho colegas que dizem
“Opa pronto ok, mas ndo ¢ ok, eu ndo consigo, ¢ mais forte do que eu...va 95% ou 99%
consigo detetar e consigo agir logo de imediato. Nao gosto nada de injusticas, mesmo
quando ¢ na participacdo de algum e se alguém goza com a participagdo do colega, eu
“queimo em cima” salvo seja, chamo a aten¢@o logo, ndo deixo alargar alguma confusao,
ndo. Paro logo. Se essa confusdo, ou entdo se for comigo, algum desrespeito ou ndo acatar
alguma coisa que eu tenha dito, amigo vais ser encaminhado para o espaco SER. Tem de
ser algo muito grave, eu s6 coloco um aluno fora da minha sala, se for muito grave mesmo.
Se ndo for muito grave, ¢ sempre alguma coisa de grave, mas consigo lidar com a situacao
e consigo acalmar aquele aluno ou aqueles alunos. Fazé-los ver que aquilo esté errado. E
devemos logo ali. Nao virar costas, porque o virar costas ¢ dar-lhes a eles tempo para

fazerem e continuarem a fazer. Nao pode.

PE - Como ¢é que os colegas da sala apoiam as criancas com NEE na sala de aula?

PC - Nesta turma, eles respeitam os meninos que tém estas dificuldades. Quando eu dou
uma questdo-aula e digo “Meninos, eu nao explico nada a ninguém, eu sé apoio 0s
meninos com dificuldades de aprendizagem”. Caso da M., V. e D. Ninguém diz nada do
género “Isto ¢ injusto”, ndo, ninguém diz e respeitam. Ja sabem aqueles meninos tém

aquelas dificuldades, respeitam. E claro que eles ndo sdo santos, pode haver as vezes uma
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boquinha ou outra, quando um deles até esta a participar “Nao sabes nada” e entdo ¢ ai
que eu entro em agdo. A tal injustica que ¢ feita ou aquele comentario de alguém que se

acha superior quando ndo é. Mas por norma, nesta turma até respeitam, sim.

PE - Em termos de acompanhamento familiar ja percebemos que ndo ha muito, mas
queriamos perceber se as familias sdo incluidas nas atividades da sala de aula ou da
escola?

PC - Quando surgem atividades ou atividades que a biblioteca proporciona ou atividades
que o grupo disciplinar proporciona ou do grupo de HGP.... Quando ha atividades que
os pais podem vir a escola, eles sdo sempre informados através do classroom ou através
da caderneta. Agora se veem ou ndo, se calhar dos 21 que eu tenho sdo capazes de s6 vir
dois ou trés, mas ¢ das tais coisas é sempre bom nem que seja um ou dois. E sempre bom,
porque a desculpa ¢ sempre esta “Nao tenho tempo”, “Estou a trabalhar” ou entdo ndo
dao valor a escola, nem a atividade. Os interesses sdo outros, mas no geral em termos de
turmas aqui na escola, os pais vém alguns, mas o ideal era virem todos. Mas nao se

conseguc.

PE - E que efeitos é que acha que isso tem na aprendizagem dos seus alunos?

PC - Eu acho que se eles viessem, os seus filhos, ndo €, iriam gostar imenso... de saber
que o pai e a mde vém a escola. E sempre aquela coisa, ndo vem sé o pai e a mée a reunido
com a DT para falar mal de mim ndo ¢. Mas o meu pai veio ler um conto na biblioteca. O
meu pai veio. Iria ser 6timo e eu até iria gostar também! Acho que ¢ sempre uma mais-
valia. E sempre bom colocar os pais a fazer atividades dentro do espago escolar. Nos
temos sempre o dia do agrupamento, no final do ano letivo. No dia do agrupamento, a
escola esta aberta a comunidade para os pais virem ver os trabalhos expostos dos alunos,
que fizeram durante o ano letivo e depois participarem em atividades. Cada grupo
disciplinar proporciona uma atividade. Tendo como tema global, este ano foi “Mitos e

Lendas do mundo”. Entdo todos os grupos estio a trabalhar para isso. E verdade!

PE - Chegamos ao fim professora, obrigada!
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ANEXO P
ENTREVISTA A PROFESSORA DO 6.2 D



PE - Quantos anos de servico tem? Sempre lecionou no 2.° Ciclo? Ha quanto tempo
se encontra nesta escola?
PC - Sou licenciada em professora do 2° ciclo na variante de Portugués e HGP. Tenho 24

anos de servigo. Sim sempre lecionei no 2° ciclo. Estou nesta escola ha 15 anos.

PE - Como nasceu esta decisdo de ser professora?

PC- Lidar com jovens e incutir que podem ser alguém na vida.

PE- Qual ¢é o maior desafio enquanto professora? E qual sentiu que foi o momento
mais desafiante que ja enfrentou?
PC - O meu maior desafio ¢ incutir nos alunos o gosto pela leitura e a escrita. O meu

maior desafio foi perceber que um aluno estava cada vez mais a desligar-se da escola.

PE - Na vossa escola realizam trabalho colaborativo entre professores, para
planificar, preparar materiais didaticos, construir instrumentos de avaliacio,
participar nas aulas entre turmas lecionadas por diferentes professores?

PC — Sim

PE - Consegue explicar o processo e algumas praticas?

PC- Os grupos disciplinares reinem com alguma frequéncia de modo a estipular o que
irdo fazer em cada contetido. No corrente ano letivo vai dar inicio a intervisdo. Os
professores que lecionam 5° ano preparam os materiais para o respetivo ano e os do sexto

ano fazem o mesmo.

PE — Que vantagens vé nesta cooperagio?

PC- Partilha e rentabilizagdo do tempo

PE- Quais siao as metodologias de ensino que utiliza (sala de aula invertida, inquiry
based learning, seminarios e discussoes ou outros)?
PC- Gosto muito de trabalhar em ilhas e distribuir tarefas para que os alunos trabalhem

colaborativamente.
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PE- Com que frequéncia as utiliza?

PC - Quase sempre.

PE- E qual é a metodologia com a qual se identifica mais?

PC - Nao tenho preferéncia, acho que o sucesso estd numa mistura sempre equilibrada.

PE- Que técnicas e instrumentos de avaliacao utiliza e gosta mais de usar?

PC - Ferramentas digitais que disponibilizam de imediato o feedback aos alunos.

PE - Como caracteriza os alunos em termos de aprendizagem/desempenho?
PC - Hoje em dia os alunos tém alguma dificuldade em compreender o que esté escrito e

tendem a ter poucos habitos de leitura

PE- Quais as principais potencialidades e fragilidades que identifica nas turmas em
termos de aprendizagem/desempenho?

PC - Potencialidade — gostam muito de participar. Fragilidade — poucos habitos de leitura.

PE - Os alunos preferem trabalhar em grupos ou de forma auténoma?

PC - Em grupos.

PE - Entre Portugués e Historia e Geografia de Portugal, qual é a area em que os
alunos se destacam? Penso que ndo ha destaque. E qual aquela que ¢ mais dificil
para eles?

PC- Considero que é relativo, tudo esté relacionado com a compreensao, quando os alunos

compreendem, ndo ha dificuldades.

PE- Como lidam com as avaliacdes? Denota alguma ansiedade?

PC - Sim, tensdo.

PE- Quais as situacdes de dificuldade que identifica no processo de ensino-

aprendizagem dos alunos com NEE?
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PC- Pouca concentragdo, pouca compreensao.

PE - Em termos de comportamento, como considera a sua turma?

PC - Muito agitada.

PE- Quantos alunos com necessidades especificas existem na turma? Que tipos de
medidas tém (universais, seletivas ou adicionais)?

PC- 6 alunos. 2 com seletivas e 4 com adicionais.

PE- Esses alunos com necessidades especificas sio acompanhados dentro e fora da
sala?

PC — Sim.

PE- Quantos alunos de PLNM frequentam a sua turma? Qual o tipo de
acompanhamento que tém?
PC- 2. Por enquanto sou eu que oriento o Portugués, enquanto ndo ¢ colocado um

professor de PLNM, estes alunos também frequentam o Apoio ao Estudo.

PE- Que desafios coloca a presenca destes alunos na turma?
PC - Incapacidade da minha parte em gerir, obriga-me a diversificar ainda mais as

metodologias.

PE -Como ¢ que gere os conflitos dentro da turma?

PC- Dialogo
PE - E como ¢ que os seus alunos lidam com esses conflitos gerados?
PC - Depende da sua personalidade, hd uns que sossegam mas ha outros que precisam de

um outro tipo de medidas.

PE - Como ¢é que os colegas da sala apoiam as criancas com NEE na sala de aula?

PC - As criangas com NEE tém o apoio de uma professora de educagdo especial na sala.
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PE -As familias sao incluidas nas atividades da sala de aula ou da escola? De que
modo?

PC — Sim. Sempre que uma turma se envolva em projetos é possivel envolver os
encarregados de educagdo. Um exemplo também esta relacionado com a ceriménia do

quadro de mérito, em que toda a comunidade educativa ¢ convidada.

PE - E sio participativas?

PC - Sim. Por exemplo, no caso de visitas de estudo e etc.

PE - Sente que todas as familias acompanham o percurso escolar dos seus filhos?

PC - Algumas, mas a tendéncia € trespassar para a escola as obrigacdes.

PE - Quais as principais fragilidades que identifica?
PC - A falta de tempo que alguns pais ndo tém ou ndo querem ter para com 0s Se€us

educandos.

PE - Que efeitos estas tém na relacido do aluno com as aprendizagens?

PC - O aluno como ndo tem suporte familiar, descura-se dos seus deveres escolares.
PE - E na relagdo com o professor e com os colegas?

PC - Na maior parte das vezes, o professor acaba por ser um confidente. A relacdo com

os colegas ndo ¢ a melhor porque tém dificuldade em relacionarem-se.
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ANEXO Q
POTENCIALIDADES E FRAGILIDADES



Areas curriculares

Potencialidades

Fragilidades

Portugués

-Interesse em ler textos em voz alta.

-Leitura fluente;

-Vocabulario limitado;
-Compreensao da leitura;

-Escrita a nivel de erros ortograficos;

-Estrutura dos textos.

Histéria e Geografia

de Portugal

-Interesse pela disciplina;

-Empenho nas tarefas propostas.

-Interpretacdo de fontes historicas.

Educacao Artistica
(Artes Visuais)

/Educacao Fisica

-Participagdo ativa;

-Desenvolvimento nas atividades promovidas

pela escola;
-Interesse pelos meios tecnologicos;
-Integracdo dos alunos com NEE;

-Integracdo dos alunos do PLNM.

-Indisciplina (6.° D);
-Autonomia;
-Desconcentragdo com facilidade;

-Trabalhar em grupo ou a pares.
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ANEXO R
ESTRATEGIAS GLOBAIS



Objetivos gerais

Estratégias globais

OG A: Desenvolver competéncias de escrita

-Trabalho cooperativo a pares € em pequenos grupos;
-Incentivar rotinas de escrita criativa.

OG B; Desenvolver as competéncias da compreensdo

textual.

-Trabalho cooperativo a pares ¢ em pequenos grupos;
-Promover Circulos de leitura na disciplina de
Portugués.

OG C: Fomentar a formagdo de competéncias
socioemocionais como a autonomia e o respeito entre

pares.

- Trabalho cooperativo a pares € em pequenos grupos;
-Promover Circulos de leitura na disciplina de
Portugués.

-Desenvolver atividades de debate.
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ANEXO S
ATIVIDADE “CUBOS DE ESCRITA”



el €5

missao missao

=
pode ser asnim
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ANEXO T
GUIOES DE LEITURA



1. Conta-me o que aconteceu no naufragio de “Dover”, mencionado
na cena | da obra.

2. O Manuel acredita mesmo que os piratas existem. O que terd
ocorrido para que ele passasse a acreditar nesta ideia 7

3. O que é que achas que ird acontecer na cena Il 7
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1. Completa o tabelo, de forma a que consigas pensar no significado de
palavras desconhecidas e confirmares no dicionério:

» Escreve na tabela o que consideras ser o significado das palavras
desconhecidas;

» Consulta o dicionério e confere o seu significado, escrevendo-o.

O que achas que O que realmente
significa 7 significa 7
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Responde as seguintes questdes:

1. Que personagens encontras nesta cena 7

2. Faz um pequeno resumo

a

o

3. Indica o momento que gostaste mais de ler.

4. Indica o momento que achaste mais aborrecido.

B

y
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1. Desenha algo que tenha relag@o com o texto. O teu desenho pode ser sobre
a cena que estivemos a ler, sobre outra coisa que o texto te faga lembrar ou
sobre algo que sentiste enquanto lias.
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ANEXO U
ATIVIDADE CIRCULOS DE LEITURA



[ &
Ficha: “Animador da discussao” &\ &)

Nome: Data:

1. Prepara uma lista de perguntas (com a ajuda dos teus colegas)
para discutirem em grande grupo. As perguntas devem basear-se
nesta parte do livro (Cena IV).

1.1. Escreve trés a quatro perguntas.

Algumas sugestoes de perguntas:

-Que questdes colocariom quando terminaram de ler ?

-Como se sentiram ao ler esta parte do livro 7

Vais também ajudar os teus colegas nas suas tarefas e orientar a
discussao dentro do grupo. Antes da discuss@o em grande grupo,
deves ter:

-As personagens, © pequeno resumo, o momento que gostaram
mais @ o momento que acharam mais aborrecido do Senhor das
ligagdes;

-O desenho do llustrador ou o significado das palavras do Magico
das palavras.

Bom trabalho !
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Ficha: “Senhor das ligacées” = ¢

Nome: Data:

1. Que personagens encontras nesta cena ?

2. Faz um pequeno resumo da cena com a ajuda dos teus colegas.

3. Indica o momento que gostaste mais de ler e partilha com o
grupo.

4. Indica o momento que achaste mais aborrecido e partilha com o
teu grupo.

Bom trabalho !
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Ficha: “Senhor dos excertos” q

Nome: Data:

1. Escolhe um ou dois excertos da Cena V que achas que os teus
colegas iam gostar que partilhasses com eles. Podes ser tu a lé-los
ou podes pedir a outro membro do grupo para ler.

Pagina o paragrafo: Modo de leitura:
Razao da escolha:
Pagina e paragrafo: Mode de lathia:
Razéo da escolha:

2. Circula as razdes principais para escolheres um excerto:

Surpreendente Emocionante Embaracoso
Facil de entender Cativante Importante
Divertido Informativo Expressivo
Outro:

Bom trabalho !
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Ei - I . IIII l I "

Nome: Data:

1. Desenha algo que tenha relagc@o com o texto. O teu desenho pode
ser sobre a cena que estiveram a ler ou sobre outra coisa que o
texto te fagca lembrar ou algo que sentiste enquanto lias.

P.s. Quando mostrares aos teus colegas o que desenhaste, nao
digas o que desenhaste, deixa-os tentar adivinhar. Apés tentarem
adivinhar, podes dizer o que fizeste e o que representa para ti.

Bom trabalho !
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EOI :I] :I: llna '9¢ I I n

Data:

1. Escolhe palavras novas ou pouco comuns. Escreve-as e indica qual

achas que é o seu significado. Depois procura no dicionério o seu

significado.

Palavra

Pagina

Paréagrafo

O que achas
que significa?

O que realmente
significa?

Bom trabalho !
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ANEXO V
ATIVIDADE LABORATORIOS
GRAMATICAIS

|I"I|I‘I



Nome: Data:

Recorda:
Sujeito: E quem pratica a agdo.

Ex: O Manuel @ o Ana conseguem abrir o arco

[Bujeite)

1. Observa as seguintes frases e sublinha o sujeito de cada frase, como no exemplo @

seguir.

1) A Marig escutou o conselho dos professores.
2) O Pedro e a Maria foram ao cinema.

3) As criangas e os pais jogam no parque.

4) O gato preto dorme tranquilomente no sofa.
2. Completa as seguintes frases com um sujeito, como no exemplo a seguir.

1) _ O Carlos e o Jeana _ fizeram um bolo delicioso.

2 saltou de alegria quando viu o presente.
- [ e— encontrou um tesouro no jardim.
4) escreveu uma histéria emocionante.
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2.” Etapa

3. Observa as seguintes frases e sublinha o sujeito de cada uma, como no exemplo a seguir.

1) Iodos estes alunos so participativos.

2) Esta caoso esta a venda.
3) O Jodo queria que a sua amiga lesse “Os piratas”.

4) A menina esta a ler um livro interessante.

3.1. |dentifica a classe da palavra que vem depois de cada palavra destacada.
1)  Nome
2)
3)
4)

Repara que as palavras destacadas concordam sempre com o género e nimero
do nome.

3.2. Assinala com um (X) a opgdo correta:
As palavras destacadas nas frases que s@o seguidas de um nome chamam-se...

Determinantes Verbos Advérbios

Recorda:
Os determinantes sdo uma classe de palovros que acompanham um nome, ou sejo,
vém antes do nome na frase.

Os determinantes sdo palavras que combinam em género @ em nimero com © nome.

Ex: O meou irmdo ja devia ter chegado.
]

[Determinante)
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3.° Etapa

4. Lé otentamente os falas seguintes retiradas do livro “Os piratas”.

a) Manuel b) Ana
-O meu pai ndo escreve ha trés semanas |...) Mas, se fol um sonho, como é que tu
A minha mde tem medo que lhe tenha apareceste com um lengo na cobega 7
tocido !
acontecido alguma coiso e (Cons 5. pog. 52)
d Ana
‘) Ane ) ~Com o velho maluco?
=Juro que ndo conto. E um sogredo nosso ndo M 1
conto nada a ninguém. -Sim, aquele que esteve na América.
[Cona §, pog. 53) (Cona ¥, pog 85)

4.1. Observa as palavras destacadas na alinea anterior. Assinala com um (x) o opgdo correta.

4.1.1. Nao alinea b), o palavra “tu” refere-se...

Ao pai Ao Manuel A Lady Elizabeth

4.1.2. Anclise os alineas a), ¢) e d) e tenta encontror as palavras a que se refere:
“lhe” & "Omeupai” =

“nosso” o= “aquele” =

s.

5.1. Assinala com um (x) a opg&o correta:

As palavras destacadas nas alineas a), b), ¢) e d) podem substituir as palavras a que se referem.

Verdadeiro Falso

5.1.1. Se verdadeiro, as palavras destacadas nas alineas a), b), ¢) e d), substituem:

Sujeitos Adjetivos Verbos

5.2. Completa a frase seguinte:

As palavras destacadas nos alineas a), b), ¢) e d) pertencem & classe dos
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Aprende:

* Os pronomes constituem uma closse de polovros que substituem ou representam
um sujeito.

o Com o uso de pronomes evitam-se repeticdes de elementos no texto,

Ex: O Monuel e o Ana conseguem obrir o arca. e Eles conseguem abrir o arca.
(Sujeste) Il
(Pronome Gue sttt o seto)

6. Como ja aprendeste, os pronomes dividem-se em vérias subclasses, dependendo do
contexto.

6.1. Circula os pronomes que representam pessoas, animais ou coisas nas frases abaixo.
a) Eles sao amigos.
b) Elo escovo os dentes todos os dias.

¢) Eucomi uma maga.

d) O Paulo deu-me um livro.

Essas palavros s&o exemplos de pronomes pessoals

6.2. Circula os pronomes que representam a posse de algo.

a) O trabalho de caso é teu.

b) O erro foi meu.
¢) A culpa serd tua.

d) O livro é nosso.

Essos palovros sdo exemplos de pronomes possessivos
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6.3. Circula os pronomes que apontam para algo ou alguém.

a) Este é o meu livro favorito,
b) Aquela é a casa que esta a venda ha meses.
¢) Eu ndo gosto daquele campo de futebol, mas este esta étimo.

d) Aquele é o lugor onde passei a minha infancia.

Essos palavras sdo exemplos de pronomes demonstrativos

7. Tendo em conta os exercicios anteriores, faz o correspondéncia correta entre as subclosses
dos pronomes e as suas respetivas fungdes.

Indicom uma relagéo entre o
Pronomes demonstrativos | @ L M SRR

Demonstram a localizagdo do ser
Pronomes pessoais @ ® | ou do objeto em relagdo a quem
fola

Pronomes possessivos Bl ° Indicam quem falo, pora quem se
fala, de quem ou do que se falo

8. Agora que ja relembraste as fungdes destas subclosses dos pronomes, indica o subclasse dos
pronomes destacados:

@) Manuel - A minha me tem medo que Ihe tenha acontecido alguma colsa —y Pronome pessoal
b’Ano-Mos.nio-wmho.cméqwhopomu’ocomumlonqonoooboqo? —
€) Ana - [...) € um segredo nosse ndo conto noda a ninguém. (==
d) Manuel - Sim, aquele que esteve na Américo. -
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4. Etapa

&‘ Aprende:

* Quondo estou indeciso/a entre classificar umo palovra como pronome ou determinante, devo
verificor se o polavro:

o Senm e £ um determinante.

E seguida por um nome )
&5 Se ndo ey E um pronome.

e’ ®

9. Substitui as palavras destacadas pelos pronomes mais adequoados.

1) A professora comgiu os festes.

2) As professoras e os alunos porticiparom ativamente na conferéncia sobre educagdo,

3) Os amigos da Marta vieram para o festa dela.

4) Eu e a Maria fomos o cinema,

10. identifica com D (determinante) ou com P (pronome) as seguintes frases:

1) A conto que tens de fozer é esta.
2) Aquela rapariga diverte-se o jogar.
3) Esta cosa ¢ do Jodo.

4) Nao tenho tempo para fazer o trabalho e o professora sabe-o bem.

5) Este trabalho é o meu, o teu é outro,
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ANEXO W
ATIVIDADE BINGO



BINGO GRAMATICAL
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<\°‘“e

Pr. .
advérbio de modo Onome indefinigq
pronome indefinido

advérbio de modo

advérbio de quantidade e
grau
advérbio interrogativo §

advérbio de lugar
Preposigdo contraida

Preposicao contrai
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ANEXO X
NOTICIA SOBRE O TERRAMOTO DE
1755



5 2y 'g‘,ggRVADOR ;113,’60\
D

NOMES DOS ESCRITORES: DATA:

PALAVRAS- CHAVE M o q
4 L g3 4
) ‘
m-mu
TITULO CHAMATIVO:

Texto:
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ANEXO'Y
CARTAS DE MARQUES DE POMBAL












ANEXO Z
INVESTIGACAO DOS REIS DE FRANCA



192
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Ancde 1788

Enquanto o pove da Franca morre de fome, a rainha austriaca,
Maria Antonieta, esban ja fortunas em vestidos, jéias e festas.

r

!

Nio bastava ser estrangeira e desconfinda,
ainda veio para arruinar o nosso reinot
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ANEXO AA
MAPAS CONCEPTUAIS SOBRE OS
CONTEUDOS



Apés o terramoto de 1755

l dou-se uma

l combatida pelo

Marqués de Pombal

l aplicou

Reformas

a nivel

!

l

Economica

Do ensino

!

l

1. 1
2.
2.
3.
l como
4. Reconstrugdo da cidade,
Companhia Geral do com ruas largas.

Grao-Para e Maranhao
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ANEXO AB
APRESENTACOES DAS INVASOES
FRANCESAS



RITIRE 72,
ShO FRAINCESA

Surwrdd ot

Gamaesl ogite

R A oo francesa wmeu em Bove o genesal
que nvado fou T Sqnm.Qunnm @ quata eskua o dewarar

o aenea) Jundl oapsd o junta de (EgBnoa 2 sunshiurm &

Bondera de Rl e oenou o cugogs de tatos 0% paise.
- A fngjotesrs for ajuar Btbuspd o combates o frarcesex.hs baabus
e ORI 1O plmao, yredo fammi o, oatang Foleos o bndolhe

Vimesra - A invastio famnow com o francesa W negcwen ©Om

o ..sbq,.a feheor  ca st Fo
fuen g convensia da SINTRA.

Op<s &0 S0 AT, £OM. 9 O
-
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ANEXO AC
INDICADORES DE AVALIACAO DO PI



Objetivos Gerais Indicadores de Instrumentos
avaliacio
OGA: Desenvolver competéncias | Al. Organiza as suas | -Grelhas de
de escrita ideias de forma logica; observagao;
A2. Utiliza o vocabulario | -Produgoes dos
adequado e uma estrutura | alunos.
frasica correta;
A3. Respeita as regras de
ortografia.
OGB: Desenvolver competéncias | Bl. Identifica o assunto | -Grelhas de
de compreensdo textual implicito no texto; observagio;
B2. Deduz informagdes a | -Notas de campo;
partir do que leu; -Produgdes dos
B3. Entende o significado | alunos.
de palavras mais dificeis.
OGC: Fomentar a formagao de | Cl. Realiza as atividades | -Grelhas de
competéncias socioemocionais | de forma independente e | observagao;
como a autonomia € 0 Ttespeito | organizada; -Grelhas de auto e
entre pares C2. Escuta as opinides dos | heteroavaliagdo;
colegas; -Notas de campo.

C3. Participa de forma
ativa nas atividades de
grupo, em pares ou em

grupo.
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ANEXO AD
GRELHA DE AVALIACAO DO 1.0
OBJETIVO



502 702 002 | 1w |40 o0 200
Organiza | Escreve um Escreve um Utiliza o Utiliza o Utiliza Escreve Escreve Redige Redige um Escreve um
‘L’d.ﬁ V35 | resumo bem | resumo bem d 2 mcnn &u:“:o- um texto texto sem texio sem
lgica para d d dequado ¢ o especifico estrutura ¢ | estruturae | sem ermos ermos crmos
c_tnfir.- & doe ided com idolde ana 3 Sbaa pontuacio | pontuagio ri erifi grifi
ik d P ¢ uma acontecimento
adequada. | pontuagio | que integraa
adequada. noticin
Organiza as suas ideias de forma logica; Utiliza o vocabuldrio sdequado ¢ uma frasica correta; Respeita as regras de ortografia.
31 42 53 49 25 32 48 47 55 46 S0 56 62
72 84 76 84 48 ” 84 76 84 76 7 R4 68
43,05 50 69,74 58,33 52,08 4444 5714 61,84 6548 60,53 6944 66,66 91,18
54,64 57.89 75,76
62,76
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ANEXO AE
GRELHA DE AVALIACAO DO 2.2
OBJETIVO



Obj. Desenvolver competéncias de compreensdo textual
| Data 7002 14/02 2102 | 18/02 702 13/02 21102 21/02 21/02 21702
Indicadores Identifica | Identifica | Escreveum | Sintetiza a | Ci i C i R 80 Recorre a0
da avaliagho | Identifica | Identifica os os bem | informacs diciondrio para diciondrio para
das otemada | otema elementos | elementos | "M essencial do as ideias as ideias npreend preends
atividades obra principal | principais | principai do | texto; Xp no | exp no pal palavras mais
diditicas da obra dacbra; | daobra; & vt s texto. texto, dificeis dificeis
organizadas
Indicadores Identifica o assunto implicito no texto; Deduz informagdes a partir do que leu; Entende o significado de palavras
desvaliscio mais dificeis.
___doPI
Pontuagio 39 78 nn 62 25 49 51 45 55 46
Pontuagdo 48 84 84 76 48 84 84 76 84 76
Taxade 81,25 92,86 84,52 81,58 52,08 58,33 60,71 59,21 65,48 60,53
sucesso do
indicador
(%)
Taxa de
sucesso do 85,05 57,58 63
indicador do
PI
Taxa de
sucesso do
obietivo (%) 63,54

210



ANEXO AF
GRELHA DE AVALIACAO DO 3.2
OBJETIVO



OGC: Fomentar a formagio de co como a autonomia e o respeito entre pares
Data 402 702 20102 2502 27/02 1803 1703 1802 20002 21/02 10102 6/03 1903
Indicadores da | Utilizao | Utiliza o Colabora Realiza o Realzao | Realizao | Realimo . Escutaa Escuta as Respeita as Escuta as Escuta as Respeita as
wvalingio das | guwidode | gwido de com o lab i laboraténi | laboratori | laboratd opmido dos | ideins do opinides ideias do ideias do idetas do
atividades comreglio | comegio | colegana de forma ode ode ode colegas colega. dos colegas colegn, colega. colega.
diddticas para para realizagho | independent forma foema forma
comgir | comigiro | datarefa c d d d di depends
o texto texto do nte.
do colega;
colega
Indicadores de i dade: ind dk ini
avalincio do Realiza as de forma (3 Escuta as opinides dos colegas
Pl
Pontuacio 46 41 55 57 61 51 56 66 66 58 54 59 57
Pontuagio 2 84 2 72 84 &4 76 76 2 84 64 84 84
mivima
Taxa de 63,89 4881 76,39 ™17 72,62 60,72 73,68 86,84 91,66 69,05 84,38 70,24 67,86
sucesso do
Taxa de
sucesso do 67,90 78,34
indicador do
Pl
Taxa de 7338
sucesso do
obietivo (%)

OGC: Fomentar a formagio de competéncias socioemocionais como a autonomia e o

respeito entre pares
Data 20/02 18/02 10/02 6/03 20/02d 19/03
Indicadores da Expressauma | Colaboracom | Divide tarefas | Divide tarefas | Colabora com | Colabora com
avaliagio das participagdo os colegas na | com os restantes com os o colega na o colega na
atividades ativa durante a | realizagdo das | colegas durante restantes realizagio da | realizagdo da
diddticas realizagdo do tarefas. o trabalho colegas tarefa. tarefa.
trabalho. durante o
trabalho Jogo
revolugdo
Indicadores de Participa de forma ativa nas atividades de grupo, em pares ou em grupo.
avaliacio do PI
Pontuagio obtida 64 54 44 62 54 66
Pontua¢io mixima 84 76 64 84 72 84
Taxa de sucesso do 76,19 71,05 68,75 73.81 75 78,57
indicador (%)
Taxa de sucesso do 73,90
indicador do PI
(%)
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ANEXO AG
QUESTIONARIO INICIAL DO 4.2 ANO



O uso de jogos em sala de aula 'équ

Lé com atengdo e responde as perguntas que se seguem.

1. J& jogaste algum tipo de jogo educativo na sala de aula?

(Assinala com um (x) a opgdo que descreve a tua experiéncia)

[]sim [ ] Nao

2. Gostavas de usar mais jogos educativos nas aulas?

(Assinala com um (x) a opgdo que descreve a tua opinido)

D Sim D Nao

Porqué?

3. Achas que podes aprender através dos jogos?

(Assinala com um (x) a opgdo que descreve a tua opini&o)

[] sim [] Nao

Porqué?

4. Em casa que meios tecnolégicos costumas usar?
(Assinala com um (x) a opg&o que é mais utilizada)

I:‘ Computador

l:l Telemovel
|:| Outro:
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5. Quais s&o os jogos que costumas jogar em casa?
(Escreve o nome dos jogos na respetiva coluna)

Jogos de tabuleiro

Jogos tecnoldgicos

Obrigada pela tua participacéo !
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ANEXO AH
QUESTIONARIO INICIAL DO 6.2 ANO



O uso dos jogos em sala de aula

Lé com atencgdo e responde as perguntas que se seguem.

1. Quais s&@o os meios tecnoldgicos que mais usas na escola?

(Assinala com um (x) a opg¢do mais utilizada)

I:I Computador

2. J& jogaste algum tipo de jogo educativo na sala de aula?

(Assinala com um (x) a opgdo que descreve a tua experiéncia)

D Sim |:| NGo

Se sim, qual?

3. Gostavas de usar mais jogos educativos nas aulas?

(Assinala com um (x) a opg¢do que descreve a tua opinido)

D Sim |:| N&o

Porqué?

4. Gostavas de usar mais meios tecnologicos nas aulas?

(Assinala com um (x) a opgdo que descreve a tua opini&o)

[ ] sim [] Nao

Porqué?
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5. Achas que os jogos te ajudariam a aprender os conteudos das aulas?

(Assinala com um (x) a opg@o que descreve a tua opini&o)

I:I Sim I:I NGo

Porqué?

6. Em casa que meios tecnolégicos costumas usar?

(Assinala com um (x) a opgdo mais utilizada)

D Computador

7. Quais s&@o os jogos que costumas jogar em casa?

Jogos de tabuleiro:

Jogos tecnolégicos:

8. Quais as aplicagdes que usas mais?
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ANEXO Al
QUESTIONARIO FINAL DO 4.2 ANO



O uso dos jogos em sala de aula ﬁ;;

Lé com atencé@o e responde as perguntas que se seguem.

1. Qual foi o jogo de que mais gostaste?

(Assinala com um (x) o jogo e explica por que razdo o selecionaste)

D Gloria real, porque

D Escalada real, porque

2. Achas que o jogo te ajudou a aprender sobre a terceira dinastia?

[] sim [] Nao

3. Achas que o jogo te ajudou a aprender sobre a quarta dinastia?

D Sim D Nao

4. Durante a realizagd@o do jogo Gléria real, fui capaz de...

(Assinala com um (x) as capacidades que foste capaz de desenvolver)

D Realizar as tarefas sem pedir a ajuda do professor.
D Realizar as tarefas com alguma ajuda do professor.
[[] Colaborar com o meu colega.

[[] Ouvir e respeitar as ideias do meu colega.

5. Durante a realizagéio do jogo Escalada real, fui capaz de...

(Assinala com um (x) as capacidades que foste capaz de desenvolver)

I:] Realizar as tarefas sem pedir a ajuda do professor.

I:l Realizar as tarefas com alguma ajuda do professor.
D Colaborar com o meu colega.

D Ouvir e respeitar as ideias do meu colega.
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6. Como te sentiste durante a realizag@o dos jogos?

(Assinala com um (x) a opgdo que descreve a tua experiéncia)

D Estava motivado/a durante a realizagéo dos jogos.
D Estava motivado/a apenas em alguns momentos.

D N&o estava motivado/a.

7. Com o sistema de pontos, sentiste-fe mais motivado para as atividades?

(Assinala com um (x) a opgdo que descreve a tua experiéncia)

D Sim I:I N&o

Porqué ?

8. Com o sistema de pontos, houve mais competicdo entre os grupos?

(Assinala com um (x) a opgd@o que descreve a tua experiéncia)
[ sim [ nee

Porqué 7

9. Gostavas de ter feito mais jogos de Estudo do Meio durante as aulas?

(Assinala com um (x) a opgéo que descreve a tua experiéncia)
D Sim D Néao

Porqué 7

Obrigada pela tua participagao !
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ANEXO AJ
QUESTIONARIO FINAL DO 6.2 ANO



O uso da gamificag@o em sala de aula

Lé com atencdo e responde as questdes que se seguem.

1. Dos jogos aplicados, de qual gostaste mais?

(Assinala com um (x) o jogo de que mais gostaste)

D Quiz - O terramoto de 1755

D Quiz - Revolugdo Francesa

Porqué ?

2. Achas que os jogos te ajudaram a aprender mais sobre o terromoto de 1755 e

sobre a Revolugéo Francesa ?
O sm O

Porqué ?

3. Durante a realizag@o do Quiz - O terramoto de 1755, fui capaz de...

(Assinala com um (x) as capacidades que foste capaz de desenvolver)

D Realizar as tarefas sem pedir a ajuda do professor.

D Realizar as tarefas com alguma ajuda.

D Colaborar com o meu colega.

D Ouvir e respeitar as ideias do meu colega.
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4. Como te sentiste durante a realizag@o do Quiz - O terramoto de 17557

(Assinala com um (x) a opgdo que descreve a tua experiéncia)

D Estava motivado/a e gostei de participar no jogo proposto.
D Estava motivado/a apenas em alguns momentos.

D N&o estava motivado/a.

Porqué ?

5. Durante a realizag@o do Quiz - Revolugdo Francesa, fui capaz de...

(Assinala com um (x) as capacidades que foste capaz de desenvolver)

I:I Realizar as tarefas sem pedir a ajuda do professor.
D Realizar as tarefas com alguma ajuda.
D Colaborar com o meu colega.

D Ouvir e respeitar as ideias do meu colega.

6. Como te sentiste durante a realizag@o do Quiz - Revolugdo Francesa?

(Assinala com um (x) a opgdo que descreve a tua experiéncia)

D Estava motivado/a e gostei de participar no jogo proposto.
D Estava motivado/a apenas em alguns momentos.

I:I N&o estava motivado/a.

Porqué 7

224



7. Com o sistema de pontos, sentiste-te mais motivado para as atividades?

(Assinala com um (x) a opgdo que descreve a tua experiéncia)

D Sim E] Né&o

Porqué ?

8. Com o sistema de pontos, houve mais competi¢do entre os grupos?

(Assinala com um (x) a opgdo que descreve a tua experiéncia)

D Sim D N&o

Porqué ?

9. Gostavas de ter feito mais jogos durante as aulas?

(Assinala com um (x) a opgdo que descreve a tua experiéncia)

[] sim [] Nao

Porqué ?

Obrigada pela tua participagao !
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O uso da gamificag@o em sala de aula

Lé com atencdo e responde as questdes que se seguem.

1. Dos jogos aplicados, de qual gostaste mais ?

(Assinala com um (x) o jogo de que mais gostaste)
D Quiz - Revolugé&o Francesa

D Escape room - A muralha portuguesa contra as invasdes francesas

Porqué ?

2. Achas que os jogos te ajudaram a aprender mais sobre a Revolugdo Francesa ?

D Sim D Néo

Porqué ?

3. Durante a realizag@o do Quiz - Revolugdo Francesa, fui capaz de...

(Assinala com um (x) as capacidades que foste capaz de desenvolver)

D Realizar as tarefas sem pedir a ajuda do professor.

D Realizar as tarefas com alguma ajuda.

D Colaborar com o meu colega.

D Ouvir e respeitar as ideias do meu colega.
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4. Como te sentiste durante a realizagd@o do Quiz - Revolugéo Francesa 7

(Assinala com um (x) a opgdo que descreve a tua experiéncia)

D Estava motivado/a e gostei de participar no jogo proposto.
D Estava motivado/a apenas em alguns momentos.

D N&o estava motivado/a.

Porqué ?

5. Durante a realizagéo do Escape room - A muralha Portuguesa contra as invasées

francesas, fui capaz de...

(Assinala com um (x) as capacidades que foste capaz de desenvolver)

I:I Realizar as tarefas sem pedir a ajuda do professor.
D Realizar as tarefas com alguma ajuda.
D Colaborar com o meu colega.

D Ouvir e respeitar as ideias do meu colega.

6. Como te sentiste durante a realizag&@o do Escape room - A muralha Portuguesa

contra as invasdes francesas ?

(Assinala com um (x) a opcd@o que descreve a tua experiéncia)

D Estava motivado/a e gostei de participar no jogo proposto.
D Estava motivado/a apenas em alguns momentos.

I:I N&o estava motivado/a.

Porqué 7
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7. Com o sistema de pontos, sentiste-te mais motivado para as atividades 7

(Assinala com um (x) a opgdo que descreve a tua experiéncia)

[] sim ] Neo

Porqué ?

8. Com o sistema de pontos, houve mais competi¢do entre os grupos 7

(Assinala com um (x) a opgdo que descreve a tua experiéncia)

[ sim ] neo

Porqué ?

9. Gostavas de ter feito mais jogos durante as aulas 7

(Assinala com um (x) a opgdo que descreve a tua experiéncia)

D Sim D N&o

Porqué ?

Obrigada pela tua participagao !
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ANEXO AK
PONTUACOES DOS JOGOS



ogo de tabuleiro: Gléria Real
Paresde alunos | Q 1| Q 2|Q 3|Q 4| Q 5 | Questio6 | Q 7| Q 8 |Q 9 |Q 10| Q 11 12 |Q 13(Q 14(Q 15| Q 16| tide | obtl da ()
CHG| Mobilizar... | Mobilizar... |Mobilizar... | Mobilizar... | Mobilizar... | Mobilizar.., | Mobilizar... | Mobilizar... | Localizar... | Localizar... | Localizar... | Localizar... | Mobilizar ... | Localizar ... | Localizar ... | Mobilizar ...
1 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0 0,0 30 3,0 3,0 3,0 3,0 3.0 3,0 3.0 0,0 36 75,0
2 0,0 3.0 0,0 3,0 0.0 0,0 0,0 3.0 3,0 3.0 3.0 3.0 0,0 3,0 3.0 3,0 30 62,5
3 3.0 3,0 3.0 0,0 0,0 0,0 0.0 3.0 3.0 3.0 3,0 3.0 0.0 3.0 3.0 3,0 33 68,8
4 3.0 0,0 3,0 3.0 3.0 0,0 0.0 3.0 3.0 3,0 3,0 0.0 0.0 3.0 3.0 3.0 a3 68,8
5 0.0 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0 3,0 3,0 3.0 0,0 3,0 0.0 0,0 3,0 3,0 27 56,3
6 3,0 3,0 3,0 3,0 3,0 0,0 0,0 3.0 3,0 3,0 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 3,0 39 81,3
7 0.0 3.0 3.0 3.0 3.0 3,0 0.0 0,0 3.0 3,0 3.0 3,0 3.0 0,0 3.0 0,0 33 68,8
8 0.0 3,0 3.0 0,0 3,0 3,0 0,0 3.0 3,0 3,0 3,0 3,0 0,0 3,0 3.0 3,0 36 75,0
Média 15 2,6 23 1,9 23 0,8 0,0 26 3,0 3,0 2,6 2,6 0,8 2,3 3,0 23 334 69,5
Tx Suc. / Questdo 50,0 87,5 75,0 62,5 75,0 25,0 0,0 87,5 100,0 100,0 87,5 87,5 25,0 75,0 100,0 75,0
Média
(CHG)
| Locatizar (TxSuc) | [ 1000 [ 1000 [ 875 87,5 75,0 100,0 91,7
| Mobilizar (TxSuc.) | 50,0 87,5 75,0 62,5 75,0 25,0 0.0 875 | | | 25,0 75,0 56,3
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Jogo de tabuleiro: Escalada Real

Pares de alunos Questaol | Questao2 | Questao3 | Questao4 | Questao5 | Questdo6 | Questao7 | Questao8 | Questao9 |Questao 10| Questao 11|Pontuacao obtida z:‘":::::;
CHG | Localizar... | Mobilizar... | Localizar... | Localizar... | Mobilizar... | Mobilizar... | Mobilizar... | Localizar... |Mobilizar... | Localizar... | Mobilizar...
1 4,0 4,0 4,0 4,0 4,0 4,0 4,0 4,0 4,0 4,0 4,0 44,0 100,0
2 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0 2,0 0,0 1,0 0,0 0,0 0,0 11,0 25,0
3 4,0 4,0 4,0 4,0 4,0 4,0 4,0 4,0 4,0 4,0 4,0 44,0 100,0
4 4,0 4,0 2,0 4,0 4,0 2,0 0,0 3,0 2,0 0,0 4,0 29,0 65,9
5 0,0 4,0 0,0 4,0 4,0 4,0 0,0 4,0 2,0 4,0 4,0 30,0 68,2
6 4,0 4,0 4,0 4,0 4,0 2,0 4,0 4,0 0,0 0,0 4,0 34,0 77,3
7 4,0 4,0 2,0 0,0 4,0 2,0 0,0 3.0 0,0 0,0 0,0 19,0 43,2
8 4,0 4,0 4,0 0,0 40 4,0 0,0 4,0 4,0 0,0 0,0 28,0 63,6
Média 3,0 4,0 2,5 3,0 3,5 3,0 1,5 34 2,0 1,5 2,5 29,9 67,9
Tx Suc. / Questao 75,0 100,0 62,5 75,0 87,5 75,0 37,5 84,4 50,0 37,5 62,5
Média (CHG)
Localizar (Tx Suc.) 62,5 75,0 84,4 62,5 71,1
Mobilizar (Tx Suc.) 75,0 100,0 87,5 75,0 375 50,0 375 66,1
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Jogo: Quiz - O epicentro do saber

Pares de alunos Questao 1 Questao 2 Questao 3 Questao 4 Questao 5 Questao 6 Questao 7 Questdo 8 Questdo9 | Questao 10
i
CHG| Localizar... Mobilizar... Mobilizar... | Mobilizar... Mobilizar... | Mobilizar... Localizar... | Mobilizar... | Localizar... | Mobilizar...
1 3,0 3,0 3,0 2,0 3,0 3,0 3,0 3,0 3,0 2,4
2 3,0 3,0 3,0 3,0 3,0 3,0 3,0 2,0 3,0 3,0
3 3,0 3,0 3,0 0,0 2,0 1,5 3,0 3,0 3,0 3,0
4 3,0 3,0 3,0 3,0 2,0 0,0 3,0 2,0 3,0 1,8
5 3,0 3,0 3,0 3,0 2,0 0,0 3,0 0,0 1,0 2,4
6 3,0 3,0 3,0 0,0 2,0 3,0 3,0 2,5 3,0 1,2
7 3,0 3,0 3,0 0,0 2,0 3,0 3,0 1,5 3,0 3,0
8 2,0 3,0 3,0 0,0 2,0 0,0 3,0 3,0 3,0 3,0
9 3,0 3,0 3,0 0,0 0,0 0,0 3,0 3,0 1,5 1,8
10 3,0 3,0 3,0 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 3,0 3,0
Média 2,9 3 3 1,4 2,1 1,35 3 2,3 2,65 2,46
TxSuc. / Questao 96,7 100,0 100,0 46,7 70,0 45,0 100,0 76,7 88,3 82,0
Média
(CHG)
Localizar (Tx Suc.) 96,7 100,0 88,3 95,0
Mobilizar (Tx Suc.) 100,0 100,0 46,7 70,0 45,0 76,7 82,0 74,3
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Jogo: Quiz - Revoluciona o teu conhecimento!
Pares de alunos Questdol | Questdo2 | Questdao3 | Questao4 | Questdo5 | Questao6 | Questdo7 | Questao8 | Questao9 | Questdo 10 POMAEAG || FORTIGRD
obtida | obtida (%)
CHG| Mobilizar... | Localizar... | Localizar... | Mobilizar... | Localizar... | Mobilizar... | Mobilizar... | Mobilizar... | Mobilizar... | Mobilizar...

1 3,0 3,0 3,0 3,0 3,0 3,0 3,0 3,0 3,0 0,0 27,0 90,0

2 3,0 3,0 3,0 3,0 2,0 3,0 3,0 3,0 0,0 15 24,5 81,7

3 3,0 3,0 3,0 3,0 2,0 3,0 2,0 3,0 3,0 0,0 25,0 83,3

4 3,0 3,0 2,0 2,0 2,0 3,0 3,0 3,0 3,0 0,0 24,0 80,0

5 3,0 3,0 1,0 3,0 1,0 3,0 1,0 0,0 3,0 0,0 18,0 60,0

6 2,0 3,0 1,0 3,0 1,0 0,0 3,0 3,0 2,0 0,0 18,0 60,0

7 3,0 3,0 2,0 3,0 1,0 3,0 3,0 3,0 3,0 3,0 27,0 90,0

8 3,0 3,0 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0 0,0 0,0 18,0 60,0

9 3,0 3,0 3,0 3,0 1,0 3,0 2,0 3,0 2,0 0,0 23,0 76,7

10 3,0 3,0 3,0 3,0 1,0 3,0 3,0 3,0 3,0 3,0 28,0 93,3

Média 2,9 3 24 2,9 14 2,7 2,6 24 2,2 0,8 23,3 77,5

TxSuc. / Questao 96,7 100,0 80,0 96,7 46,7 90,0 86,7 80,0 73,3 25,0
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Jogo: Quiz - Revoluciona o teu conhecimento!

Pares de alunos Questdol | Questdo2 | Questao3 | Questdo4 | QuestaoS | Questao6 | Questio7 | Questao8 | Questdo9 | Questio10 SRR ([ oich0
obtida obtida (%)
CHG| Mobilizar... | Localizar... | Localizar... | Mobilizar... | Localizar... | Mobilizar... | Mobilizar... | Mobilizar... | Mobilizar... | Mobilizar...
1 3,0 3,0 2,0 3,0 1,5 3,0 3,0 3,0 3,0 3,0 27,5 91,7
2 2,0 3,0 2,0 2,0 0,0 3,0 2,5 0,0 3,0 0,0 17,5 58,3
3 1:5 3,0 1,0 1,0 1,5 3,0 2,5 3,0 3,0 1,0 20,5 68,3
4 3,0 3,0 3,0 2,0 1,5 3,0 3,0 3,0 3,0 1,0 25,5 85,0
5 3,0 3,0 3,0 3,0 3,0 3,0 3,0 3,0 3,0 3,0 30,0 100,0
6 3,0 3,0 3,0 3,0 1,0 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 22,0 73,3
7 3,0 3,0 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 3,0 3,0 1,5 255 85,0
8 3,0 3.0 3,0 3,0 1,5 3,0 3,0 3,0 3,0 0,0 25,5 85,0
9 3,0 3,0 3,0 3,0 1,5 3,0 3,0 3,0 2,5 0,0 25,0 83,3
Média 2,7 3,0 2,6 2,6 1,3 3,0 29 23 29 11 243 811
Tx Suc. /Questao 90,7 100,0 85,2 85,2 42,6 100,0 96,3 77,8 98,1 35,2
Média
(CHG)
Localizar (Tx Suc.) 100,0 85,2 426 75,9
Mobilizar (Tx Suc.) 90,7 H17 100,0 96,3 77,8 98,1 35,2 83,0
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Escape room: A muralha portuguesa contra as invasoes francesas

Sala 1: A fronteira proibida

Sala 2: Rumo ao desconhecido

Sala 3: Defesa atrds de defesa

Pontuagao

Pontuagao

S e ot Questaol| Questao2 | Questao3 | Questao4 | Questao5 | Questaol | Questao2 [Questao 3| Questao4 | Questaol |Questao2| Questao3 |Questao4 | obtida | obtida (%)
CHG| Mobilizar | Mobilizar... | Mobilizar... | Mobilizar...| Mobilizar... | Mobilizar...|Mobilizar... | Mobilizar | Mobilizar | Mobilizar... | Mobilizar | Mobilizar... | Mobilizar
1 5,0 5,0 5,0 5,0 5,0 0,0 5,0 5,0 5,0 5,0 5,0 5,0 5,0 60,0 92,3
2 5.0 0,0 5.0 5.0 0,0 0,0 5,0 5.0 0,0 5.0 1,7 0,0 0.0 317 48,8
3 5,0 5,0 5,0 5,0 0,0 0,0 5,0 5,0 5,0 5,0 1,7 5,0 5,0 51,7 79,5
4 5,0 25 5,0 5,0 5,0 5,0 5,0 50 0,0 5,0 5,0 5,0 5,0 57,5 88,5
5 5,0 5,0 5,0 5,0 5,0 2,5 5,0 5,0 0,0 3,0 5,0 17 0,0 47,2 72,6
6 5,0 5,0 5.0 5,0 5,0 0,0 5,0 0.0 0,0 3.0 5,0 17 1.7 414 63,7
7 0,0 5.0 5.0 5.0 25 0.0 0,0 0,0 0.0 0.0 7 5,0 0.0 24,2 37,2
8 5,0 0,0 5,0 5,0 5,0 0,0 5,0 5,0 5,0 0,0 5,0 5,0 5,0 50,0 76,9
9 0,0 5.0 5,0 0,0 0,0 0,0 5,0 5.0 5.0 0,0 5,0 5.0 5,0 40,0 61,5
Média 39 3,6 5,0 44 31 0,8 44 3,9 2,2 2,9 3,9 3,7 3,0 449 69,0
Tx Suc. / Questio 77,8 72,2 100,0 88,9 61,1 16,7 88,9 77,8 44.4 57,8 78,0 74,2 59,3
Média
(CHG)
Localizar (Tx Suc.) 16,7 77,8 74,2 59,3 57,0
Mobilizar (Tx Suc.) 77,8 72,2 100,0 889 61,1 88,9 444 57,8 78,0 74,3
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ANEXO AL
CLASSIFICACOES DAS QUESTOES-
AULA



oF NIVEL ELEMENTAR NIVEL MEDIO NIVEL ELEVADO )
PERG. CoT. PERG. coT. PERG. coT.
OE 1(70%) L o 2 2t 70
2 15
OE 2 (30%) + =0 30
50 30 20 100
50-60 % 20-35% 15-20%
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Consolidarosconhecimentos adquiridos sobre osprincipaisreisda3.2 Dinastiae osseus ot S ]
OE acontecimento relacionado
antecedentes. & TOTAL
com o reinado de D. Joao IV.
ALUNOS
PERG. 1 2 3 4
CHG Mobilizar... Localizar... Mobilizar... Localizar...
COT. 35 15 20 30 100
1 28 0 0 24 52
2 21 0 0 30 51
3 35 15 20 24 94
4 35 0 0 30 65
5 7 0 10 30 47
6 28 0 10 30 68
7 14 0 10 6 30
8 28 0 10 12 50
9 14 15 20 24 73
10 14 0 0 12 26
11 21 0 0 30 51
12 21 0 0 24 45
13 35 15 20 30 100
14 28 15 20 30 93
15 28 15 10 24 77
16 28 15 10 30 83
17 21 0 20 18 59
18 28 0 0 18 46
19 28 15 20 30 93
20 28 0 0 30 58
Pont. obtida 490 105 180 486 r
Pont. Maxima 600 300 400 600 63,1
Taxade sucesso -OE 81,7 35,0 45,0 81,0
Média
(CHG)
Localizar(Tx 35,0 81,0 58,0
Suc.)
Mobilizar(Tx 81,7 45,0 63,3
Suc.)
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o NIVEL ELEMENTAR NIVEL MEDIO NIVEL ELEVADO "
PERG. CoT. PERG. cor. PERG. CoT.
OE 1(30%) s 0 30
OE 2(20%) - AL 20
OE 3 (20%) 3 20 20
0E 4 (30 %) . i 30
50 30 20 100
50-60 % 20-35 % 15-20 %
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- 'R'elacmnar acontet.:lmen_tos Identificar o ano de inicio da quarta Identiflcaras P e c_onstruqoes Compreender aimportancia do cargo
OE historicos comorespetivoreinadoda 3 < realizadas durante oreinadodeD. A
o . dinastiade Portugal. 3 doMarqués de Pombal. TOTAL
quarta dinastia. JoaoV.
ALUNOS
PERG. 1 2 3 4
CHG Localizar... Localizar... Mobilizar... Mobilizar...

corT. 30 20 20 30 100
1 30 20 20 0 70
2 30 20 20 30 100
3 30 20 20 30 100
4 30 20 0 0 50
5 0 0 10 0 10
6 30 0 0 0 30
7 10 0 0 0 10
8 0 0 0 0 0
9 20 20 10 30 80
10 30 20 0 30 80
11 30 20 10 30 90
12 20 0 0 0 20
13 30 20 20 30 100
14 30 20 20 0 70
15 20 20 20 0 60
16 30 20 20 30 100
17 30 20 20 30 100
18 20 0 0 30 50
19 10 0 20 0 30
20 20 0 0 0 20

Pont. obtida 450 240 210 270
Pont. Maxima 600 400 400 600 58,5
Taxadesucesso-OE 75,0 60,0 525 45,0
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06 OF NIiVEL ELEMENTAR NIiVEL MEDIO NIiVEL ELEVADO %
PERG. COT. PERG. COT. PERG. COT.
0G A (50%) OF1 3 30 50
OE2 1 20
0G B (30 %) OE3 4 30 30
0G C (20 %) OE4 2 20 20
50 30 20 100
50-60 % 20-35 % 15-20 %
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Grelhade corregao-Fichade avaliagao sumativa sobre a Revolugao Francesa (D)
0G A B Cc
OE 1 2 3 4 TOTAL
Alunos PERG. 3 1 4 2
CHG| Mobilizar... | Localizar... | Mobilizar... Localizar...
COT. 30 20 30 20 100
1 30 0 30 0 60,0
2 30 0 30 0 60,0
3 30 5 30 0 65,0
4 30 10 30 0 70,0
5 30 5 30 10 75,0
6 30 0 0 0 30,0
7 0 5 30 0 35,0
8
9 30 0 0 0 30,0
10 30 5 30 10 75,0
11 30 10 30 0 70,0
12 30 5 0 0 35,0
13 15 0 30 0 45,0
14 30 10 30 10 80,0
15 30 15 30 20 95,0
16 30 0 30 0 60,0
17 0 5 0 0 5,0
18 30 15 30 20 95,0
19 30 0 30 0 60,0
Pont. obtida 465 | 90 420 70 1045,0
Pont. maxima 570 380 570 380 1900
Taxadesucessso-PERG 81,6 23,7 73,7 184
Taxade sucesso-OE 81,6 23,7 73,7 18,4 55,0
Taxadesucesso-0G 526 73,7 18,4
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96 OF NIiVEL ELEMENTAR NIiVEL MEDIO NiVEL ELEVADO %
PERG. COT. PERG. COT. PERG. COT.
0G A (50%) OE1 = = 50
7 25

0G B (30 %) OE2 3 30 30

0G C (20 %) OE3 4 20 20
55 25 20 100

50-60 % 20-35 % 15-20 %
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Grelhade correcao -Fichade avaliacdo sumativasobre aRevolucao Francesa(B)
0G A B Cc
OE 1 2 3 4 TOTAL
Alunos PERG. 3 1 4 2
CHG| Mobilizar... | Localizar... | Mobilizar... | Localizar...
COT. 30 20 30 20 100
1 30 5 30 10 75,0
2 30 5 30 0 65,0
3 30 0 30 10 70,0
4 30 0 30 0 60,0
5 30 0 30 10 70,0
6 30 0 30 0 60,0
7 0 15 0 0 15,0
8 30 5 0 0 35,0
9 30 10 0 10 50,0
10 30 10 30 10 80,0
11 0 0 30 10 40,0
12 30 0 30 20 80,0
13 30 5 30 10 75,0
14 30 5 0 0 35,0
15 30 0 30 0 60,0
16 30 5 30 0 65,0
17 30 10 30 0 70,0
18 30 5 30 10 75,0
19 0 10 30 0 40,0
20 30 5 30 20 85,0
21 30 5 30 0 65,0
Pont. obtida 540 100 510 120 60,5
Pont. maxima 630 420 630 420
| _Taxade sucessso -PERG 85,7 23,8 81,0 28,6
Taxade sucesso -OE 85,7 23,8 81,0 28,6
Taxade sucesso-0G 54,8
Média
(CHG)
Localizar(Tx
sut) 23,8 28,6 26,2
Mobilizar(Tx
suc.) 85,7 81,0 #NOME?
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Lreind ge corregao-ricna ge avauagao sumativa SoODre as invasoes rrancesas (V)

0G A B Cc
OE 1 2 2 4 TOTAL
Alunos PERG. 1 2 3 4
CHG| Localizar... | Mobilizar... | Mobilizar... | Localizar...
COT. 25 25 30 20 100
1 25 25 25 20 95,0
2 25 0 15 20 60,0
3 25 0 25 20 70,0
4 0 25 20 6,67 51,7
5 25 25 30 6,67 86,7
6 0 25 15 0 40,0
. 25 0 15 6,67 46,7
8
9 25 25 15 6,67 71,7
10 25 25 30 6,67 86,7
11 25 0 20 0 45,0
12 25 25 30 20 100,0
13 0 0 15 20 35,0
14 0 25 25 6,67 56,7
15 0 25 30 20 75,0
16 25 25 30 20 100,0
17 0 25 10 0 35,0
18 25 25 25 20 95,0
19 25 25 25 6,67 81,7
Pont. obtida 300 325 400 206,69 68,4
Pont. maxima 475 475 570 380
Taxadesucessso-PERG 63,2 68,4 70,2 54,4
Taxadesucesso-OE 65,79 69,3 54,4
Taxadesucesso-0G 63,2
Média (CHG)
Localizar (Tx
Suc.) 63,2 54,4 58,8
Mobilizar (Tx
Suc.) 68,4 70,2 69,3
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ANEXO AM
CONSENTIMENTO LIVRE E INFORMADO



7N ESCOLA SUPERIOR POLITECNICO | Fourreomec
DE EDUCACAO DELISBOA | ortsoon’

e DE LISBOA

Sou a Jéssica Guerra, finalista do Mestrado em Ensino e 1.° ¢ 2.° CEB do Instituto
Politécnico de Lisboa. Acompanharei a turma do seu educando até ao dia 6 de junho. Para
além do projeto de interven¢do do estdgio, irei realizar um estudo para a minha
Dissertagdo de Mestrado, cuja questdo de partida é: De que forma é que a gamificacdo
constitui uma estratégia que garante o desenvolvimento de competéncias historico-
geogrdficas? (), objetivo é compreender se através dos jogos diditicos, os alunos
desenvolvem a aprendizagem na disciplina de Estudo do Meio. Para realizar este estudo,
irei recolher alguma informagdo e fazer atividades dentro deste dmbito com os vossos

educandos, por isso, agradecia que autorizassem a andlise de dados, sobretudo de escrita,
dos textos escritos pelos vossos educandos. A vossa assinatura abaixo, em frente ao
nome do vosso educando, constituird a autorizacio solicitada. O estudo obedece aos
principios europeus de €tica na investigagdo, garantindo-se, entre outros, 0 anonimato e
bem-estar das criangas.

Direito de recusar ou a abandonar a investigagio

Nao necessita de participar nesta investigagao se ndo o desejar e a decisao de participar
ndo o afetard em nada nem ao seu/sua educando/a.

Agradeco, desde ja, a vossa compreensdo.

Educando Encarregado de Educagio
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ANEXO AN
PLANIFICACOES ANTES DOS JOGOS



Historia e
Geografia de
Portugal

-Revolugao
[francesa de
1789
-Luis XVI
-Maria
Antonieta

1. Selecionar e
tratar

informagao para
construir  uma
linha do tempo.

2. Identificar o
contexto
econdémico e
social vivido em
Franga antes da
Revolugdo
Francesa.

3. Compreender
o acontecimento
da  Revolugdo
Francesa.

Dé-se inicio a sessdo com a escrita do sumario: “Continua¢do da aula anterior.” De
seguida, a docente propde que se juntem nos grupos que se encontravam na sessao anterior
para organizarem o que ainda precisam de apresentar sobre a atividade investigativa acerca

da Revolugdo Francesa.

No fim do tempo dado, realiza-se as restantes apresentagdes. Apos a partilha de cada
grupo, faz uma breve contextualizagdo através da linha do tempo construida na plataforma
digital genially. A medida que contextualiza, a docente faz um esquema sintese no quadro,

que os alunos deverdo passar para o caderno.

-Quadro;

-Projetor;

-Powerpoint

interativo;

-Marcador;
-Pistas para
cada grupo;

-Guides de
investigagao
para cada
grupo;
-Bostik;
-Retratos do
Rei e da

Rainha;

- Envelopes

42

50

1.1. Seleciona informagdo pertinente
para o tema que estd a investigar;

1.2. Identifica a sequéncia de
acontecimentos ocorridos durante a
Revolugdo Francesa.

2.1. Explica a origem do
descontentamento do povo: Impostos
altos, crise econémica e desigualdade
social;

2.2. Identifica o rei e a rainha
associados a Revolugédo Francesa: Luis
XVI e Maria Antonieta.

3.1. Expressa os ideais que o povo
defendia: Fim do Absolutismo e
igualdade de todos perante a Lei;

3.2. Identifica os responsaveis pelo
movimento revoluciondrio: O povo e a
Burguesia;

3.3. Identifica os trés grandes
principios da Revolugdo: Liberdade,
Igualdade e Fraternidade.

-Grelhas de

observagdo direta;

- Notas de campo;

-Guides de
investigagdo
produzidos pelos

alunos.

6.°D

249




Plano do Dia

Estudantes: Escola: Basica do Professor Agostinho da Silva
Nome: Beatriz Fernandes Vieira N.° 2023035 Prof. Coop.: Paula Ferreira
Nome: Jéssica Guerra N.° 2023027 Turma: 6° B
Dia 19/02/2025 (Quarta)
Perigflo do Avaliagcao
2 Objetivos Estratégias/ T
Dis:i;?ianar / ESPLC‘ﬁCOS Atividagdes BBCUFSS:| yun Indicadores Instrumentos
Contetdo
Historia e A docente inicia a sessdo com uma sintese oral da aula anterior. Para tal, a docente realiza 25 -Grelha de
Geografia de L \Consolar:g questdes orientadoras para uma discussdo em grande grupo sobre o Marqués de Pombal e | Esquemas 11, Taentifics. ‘e Prideipls: imedidas observagao;
Portugal contetdo as reformas que aplicou no reino. sintese; implementadas pelo Marqués de Pombal
Marqués de relsm b Posteriormente, a docente pede aos alunos para abrirem o caderno na pagina em que colaram 10 | mareeonstmiclo/daedacsde Lishoa; -Produgdes
50‘7;2:1}: Marqnés de 0 esquema sintese e projeta 0 mesmo no quadro. De seguida, orientando que o esquema Power . o . dos alunos.
Reforma:v Fombal seria realizado em conjunto, a docente pede a colaboragdo dos alunos para o preencher. Point; 10 Le: Identifica:os:peingipais domtinios que
ei‘:;?z:.';ia’ Apos o esquema estar completo, a docente retira algumas questdes dos alunos acerca do soficiem refoxm‘as imposfas‘pelo MfquUéS
Wl ok o contetido. Cadeitiag de Pombal: Social; Economica; A nivel do
O segundo momento da aula ¢ dedicado a realizagdo de uma atividade de UBUNTU ity
realizada por uma equipa externa da filosofia citada.
50 1.3. Expressa as principais reformas

implementadas pelo Marqués de Pombal
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e

Histéria e
Geografia de
Portugal

-Napoleao

Bonaparte;
-Império
francés;

-Invasées;

1. Aplicar os
conhecimentos
adquiridos acerca
das invasdes
francesas.

2. Participa
ativamente  nas
tarefas propostas.

Dé-se inicio a sessdo, com a escrita do sumdrio: “Apresenta¢des dos trabalhos de
grupos sobre as invasdes.”De seguida, a docente indica que os grupos das
apresentagdes das invasdes se podem juntar e organizar-se para as apresentagdes.
Dando-lhes 5 minutos para se organizarem. O grupo que ja tinha apresentado, tem
novamente oportunidade de apresentar, de modo que possa melhorar a sua

apresentagao.

No fim dos 5 minutos, procede-se a continuagdo das apresentagdes sobre as invasdes
francesas que lhes foram atribuidas, indicando como ocorreu, em que ano se sucedeu,
qual foi o general francés que comandou a invasao, etc. Entre cada apresentagao, existe
uma apresentadora que refere os nomes das pessoas que vao apresentar e a respetiva

invasdo francesa.

-Quadro;

-Marcador;

-Cartolinas

produzidas;

-Guides de

pesquisa;

-Manuais de

Histéria e

37

1.1. Explica as causas e consequéncias
da primeira invasdo francesa;

1.2. Explica as causas e consequéncias
da segunda invasdo francesa;

1.3. Explica as causas e consequéncias
da terceira invasdo francesa.

2.1. Escuta com atengao os colegas;
2.2. Respeita a vez dos colegas.

-Grelhas de

observagao direta;

-Notas de campo;

-Cartazes

produzidos pelos

alunos.

6.°D
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Histéria e
Geografia de
Portugal

-Revolugao
francesa de
1789
-Luis XVI
-Maria
Antonieta

1. Identificar o
contexto
econdomico e
social vivido em
Franga antes da
Revolugao
Francesa.

2. Compreender
0 acontecimento
da  Revolugdo
Francesa.

3. Refletir sobre
a importancia da

Da-se inicio a sessdo com a escrita do sumdrio: “Realizagdo de uma ficha sobre a
Revolugao Francesa e Jogo sobre a Revolugdo Francesa. “De seguida, a docente comega
por consolidar, perguntando aos alunos o que fizeram na sessdo anterior, de modo a

recordarem o que fizeram.

Apos o resumo, a docente introduz a ficha, explicando que nao ha respostas erradas nem
certas, que ¢ para apenas darem a sua opinido em relagdo ao tema que relaciona a
Revolugdo Francesa com a atualidade. Deste modo, a professora 1€ as questdes aos

alunos e posteriormente, distribui para os alunos comegarem a fazer de forma individual.

As questdes da ficha sdo, nomeadamente:
1-Se a situagdo vivida em franga no séc. XVIII acontecesse hoje em Portugal, achas que
o povo portugués se devia revoltar da mesma forma que o povo francés? Explica a tua

decisdo.

-Ficha “E se
fosse hoje” —
Revolugdo
Francesa;

-Caneta

37

1.1. Explica a origem do descontentamento
do povo: Impostos altos, crise econémica e
desigualdade social;

1.2. Identifica o rei e a rainha associados a
Revolugao Francesa: Luis XVI e Maria
Antonieta.

2.1. Expressa os ideais que o povo
defendia: Fim do Absolutismo e igualdade
de todos perante a Lei;

2.2. Identifica os responsaveis pelo
movimento revoluciondrio: O povo e a
Burguesia;

2.3. Identifica os trés grandes principios da
Revolugao: Liberdade, Igualdade e
Fraternidade.

3.1. Relaciona a Declaragéo dos direitos do
Homem e do cidadio do tempo da

-Grelhas de
observagido
direta;

-Notas de

campo;

-Fichas
produzidas

pelos alunos.

Revolugao 2- 2.1- Achas que estes direitos ainda sdo importantes nos nossos dias? Porqué? Revolugdo Francesa com a da atualidade;
Francesa para a . . ~ . . " 3.2. D4 a sua opinido sobre pessoas de
atiabidada: 2.2- Identifica um direito que ndo tenha sido defendido na época da Revolugao Francesa outro pais poderem ser govemadores do
€ que te parega importante existir para Portugal nos dias de hoje. pais.
3- 3.1-Imagina que eras o presidente de Portugal, que tinhas nascido noutro pais e que
os portugueses ndo gostavam de ti por seres estrangeiro. Como te sentias ao viver esta
situagdo?
3.2- Achas que por teres nascido noutro pais ndo devias ser presidente da republica de
Portugal? Explica a tua resposta.
6.°B
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Estudo do Meio

Dinastia de
Braganga

5. Identificar os
principais
acontecimentos
associados a 4.
dinastia.

13h30— 14h30

Apés o intervalo, a docente continua a abordar a 4.* dinastia, utilizando as malas virtuais

interativas, construidas no Genially, e refor¢a que cada mala pertence a um rei da 4.
dinastia. Cada mala contém vérios objetos e documentos que ajudam a conhecer melhor
quem ele foi e 0 que marcou o seu reinado.

Cartio de identidade: nome completo, data de nascimento do rei e a sua arvore
genealdgica.

Passaporte: Documento com os acontecimentos historicos mais importantes do
seu reinado;

Céimara fotogrifica: galeria com imagens do rei, de elementos durante o seu
reinado e um video curto IA com uma representagao do proprio rei;

Carta secreta: pergunta ou “curiosidade secreta” para os alunos tentarem
adivinhar antes de ser revelada.

No final da sessdo, a docente distribui por cada aluno uma folha sintese com
informagao sobre o reinado do rei explorado.

50

5.1. Identifica os principais
acontecimentos associados a 4."
dinastia:

a) D. Jodo IV: Restauracao da
Independéncia, Guerra da
Restauragao;

b) D. Jodao V: Monarquia
absoluta, Mercadorias vindas do
Brasil, Construgdo de edificios
grandiosos;

¢)D. José I: Terramoto de 1755,
Reconstrugdo da cidade de
Lisboa.
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ANEXO AO
PLANIFICACOES DOS JOGOS



Terceira semana

Plano do Dia

Estudantes: Escola: Basica do Professor Agostinho da Silva
Nome: Beatriz Fernandes Vieira N.°© 2023035 Prof. Coop.: Gudula Ziebell
Nome: Jéssica Guerra N.° 2023027 Turma: 6° D
Dia 20/02/2025 (Quinta)
Periodo do Objetivos T Avaliagiao
}iia Especificos Estratégias/ Recursos | mn
Area Atividades

Disciplinar .

/ Contetido Indicadores Instrumentos
Historiae | 1. Identificar | Da-se inicio a sessdo com a escrita do sumario: “Realizacdo de um jogo sobre a -Quadro; 10 | 1.1. Identifica que o rei de | -Grelha de  observacao
Geografia | personagens Revolucio Francesa.” Franga no século XVIII é D. direta:

de Portugal | monarquia ¢ ’ Luis XVIII; ’

Franga do final do -Marcador; 1.2. Identifica que a rainha
-Revolugdo século XVIIL; Como forma de consolidar o contetido dado na ultima aula, a docente introduz um de F_ranc;a no .seculo XVIILe -Notas de campo;
francesa de Maria Antonieta;
1789 2. Localizar jogo pedagdgico com os alunos. A docente explica que o jogo se trata de um quiz | -Cartdes do
-Luis Xy[ | Franga no mapa | o Revolugdo Francesa, desenvolvido a pares, que tem 10 questdes. Refere quiz; . -Cartdes do quiz
_Maria politico 2.1. Localiza a Franca no
Antonieta | continente ainda que ira existir uma tabela de pontos, na qual em cada jogo que sera feito sera mapa da Europa preenchidos pelos alunos.
europeu; . . ~ .
apontada a pontuagdo maxima do jogo e a pontuag@o que os alunos obtiveram em
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3. Caracterizar as

condicdes
economicas e
sociais da Franca
antes da
Revolugdo
Francesa;

4, Ordenar
cronologicamente

factos relevantes
da Revolugido
Francesa;

5. Conhecer
factos marcantes
do periodo
revolucionario
francés;

6. Reconhecer as

reagdes das
monarquias
europeias a

cada jogo — pontuacdo obtida. Neste caso, a docente pede aos alunos que na linha
que apresenta o nome “Quiz — Revolugdo Francesa”, que apontem na pontuago
maxima 30 pontos. Para além disso, s6 recebem uma medalha se obtiverem 20

pontos em 30 e se tiverem pedido ajuda s6 uma vez.

A professora entrega uma tabela de pontos a cada par e pede que colem no seu

caderno.

Este quiz serd respondido a caneta nos cartdes fisicos que a professora entregou a

cada par. Refere que cada questdo correta vale 3 pontos.

A docente da-lhes 20 minutos para fazerem o quiz.

Posteriormente, faz-se a correcdo em grande grupo, na qual se indica aos alunos
que corrijam as respostas erradas ao lado a lapis, enquanto colocam a pontuagao
(+3 pontos ou 0 pontos). Ao longo da correcdo, a docente projeta no quadro, os

cartdes do quiz e apela a que todos os pares participem.

Intervalo

Apos o intervalo, os alunos terdo que realizar uma prova modelo nos

computadores.

-Tabelas de

pontuagdo;

-Caneta;

-Lapis;

-Borracha;

-Medalhas
de papel.

30

10

50

3.1. Identifica as
desigualdades sociais e
econdmicas vividas em
Francga no século XVIII:
-Povo a passar fome ¢ a
pagar impostos;

-Nobreza e clero a esbanjar
a fortuna e sem pagar
impostos.

4.1. Identifica que a ordem
dos acontecimentos é:
-Tomada da Bastilha;

-A declaragao dos direitos
do Homem e do cidadao;
-A execugdo do rei Luis
XVI;

-Periodo do Terror.

5.1. Reconhece que a
Bastilha ¢ o simbolo do
poder absoluto;

5.2. Reconhece que no
periodo do Terror foram
mortas milhares de pessoas
por serem consideradas
traidoras;

5.3. Reconhece que a
Declarag@o dos direitos do
Homem e do Cidadao
defendia a igualdade e
liberdade de todas as
pessoas.

6.1. Identifica que os
restantes monarcas  da
Europa estavam com medo
que os ideais “Liberdade,
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revolucao de
1789;

7.  Desenvolver
competéncias
colaborativas;

8. Revelar
comportamentos
de autonomia.

igualdade e fraternidade” se
espalhassem.

7.1. Colabora com o colega
na realizagdo da tarefa.

7.2. Escuta as ideias do
colega.

7.3. Respeita as ideias do
colega.

8.1. Demonstra
proatividade.

82. Cumpre o tempo
determinado  para cada
jogo.

8.3. Realiza as tarefas sem
pedir o apoio do adulto.
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Plano do Dia

Estudantes: Escola: Basica do Professor Agostinho da Silva
Nome: Beatriz Fernandes Vieira N.° 2023035 Prof. Coop.: Paula Ferreira
Nome: Jéssica Guerra N.° 2023027 Turma: 6°B
Dia 20/02/2025 (Quinta)
Periodo do Objetivos T Avaliagiao
}iia Especificos Estratégias/ Recursos | mn
Area Atividades
Disciplinar .
/ Contetido Indicadores Instrumentos
Historiae | 1. Identificar as | Da-se inicio a sessdo com a escrita do sumario: “Realizacdo de um jogo sobre o -Quadro; 3 | 1.1. Identifica que em 1755 | -Grelhas de observagao
Geografia | catastrofes » deu-se um  terramoto, | .. . .
. . Terramoto de 1755. . . direta;
de Portugal | naturais ocorridas seguido de um tsunami;
em 1755; -Marcador; 1.2. Compreende que nas
-Terramoto Como forma de consolidar o conteudo dado na tltima aula, a docente introduz um zonas mats atingidas houve )
de 1755 incéndios. -Notas de campo;
-D. José 1 jogo pedagdgico com os alunos. A docente explica que o jogo se trata de um quiz | -Cartdes do
J . . 10 . ,
-Marques de | 2. Identificar o rei obre o Terramoto de 1755, desenvolvido a pares, que tem 10 questdes. Refere uiz; 2.1. Identifica D. Jos¢ I
Pombal de Portugal no S ’ pares, q d ’ quiz; como rei de Portugal no ano | -Cartdes do quiz
-Crise ano de 1755; ainda que ird existir uma tabela de pontos, na qual em cada jogo que sera feito sera de 1755. . .
L preenchidos pelos alunos;
economica apontada a pontuagdo maxima do jogo e a pontuagdo que os alunos obtiveram em | -Tabelas de
-Reformas | 3. Identificar | *P 3.1. Identifica Marqués de
ao pais Marqués de | cada jogo — pontuacdo obtida. Neste caso, a docente pede aos alunos que na linha | pontuagdo; Pombal como Sebastido | -Tabelas de pontuagio dos
Pombal; aj nta 0 nome “Quiz — Terramoto de 1755 apontem na pontuagao José de Carvalho e Melo;
que apresenta o nome itz — Lerramoto de » que apo p ¢ 3.2. Identifica Marqués de alunos.
-Caneta; Pombal como secretario de

estado do reino.
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4. Reconhecer as
consequéncias das
catastrofes
naturais para o
pais;

5. Identificar as
medidas de agdo
do Marqués de
Pombal apdés o
terramoto de
1755;

6. Conhecer as
causas da crise
econdmica  que
afetava Portugal
na época;

7. Identificar as
reformas
implementadas
pelo Marqués de
Pombal.

maxima 30 pontos. Para além disso, s6 recebem uma medalha se obtiverem 20

pontos em 30 e se tiverem pedido ajuda s6 uma vez.

A professora entrega uma tabela de pontos a cada par e pede que colem no seu

caderno.

Este quiz serd respondido a caneta nos cartdes fisicos que a professora entregou a

cada par. Refere que cada questdo correta vale 3 pontos.

A docente da-lhes 20 minutos para fazerem o quiz.

Posteriormente, faz-se a correcdo em grande grupo, na qual se indica aos alunos
que corrijam as respostas erradas ao lado a lapis, enquanto colocam a pontuagdo
(+3 pontos ou 0 pontos). Ao longo da correcdo, a docente projeta no quadro, os

cartdes do quiz e apela a que todos os pares participem.

Por fim, cada par faz a soma da sua pontuag@o e coloca a sua pontuagdo na tabela
dos pontos que se encontra colada no seu caderno, na parte da “Pontuacdo obtida”.
Se o par obtiver 20 pontos de 30, ganham uma medalha em papel que devem

colocar a frente da sua pontuagao na tabela de pontos.

-Lapis;

-Borracha;

-Medalhas
de papel.

20

17

4.1. Refere como
consequéncias:

-Mortes;

-Destrui¢ao da cidade;
-Roubos.

5.1. Identifica a frase
emblematica “Agora
enterram-se€  0s mortos ¢
cuidam-se dos vivos” como
sendo dita por Marqués de
Pombal;

5.2. Reconhece a planta da
cidade de Lisboa mais
antiga;

5.3. Identifica o sistema de
construgdo em gaiola.

6.1. Reconhece o terramoto
de 1755 como a principal
causa da crise econdmica.

7.1. Identifica os principais
dominios que sofrerem
reformas impostas pelo
Marqués de Pombal:

-Social;

-Econdmico;

-A nivel do ensino.

7.2. Identifica corretamente
as reformas do Marqués de
Pombal pelos dominios a
que pertencem.
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Sexta semana

Plano do Dia

Estudantes: Escola: Basica do Professor Agostinho da Silva
Nome: Beatriz Fernandes Vieira N.© 2023035 Prof. Coop.: Gudula Ziebell
Nome: Jéssica Guerra N.° 2023027 Turma: 6° D

Dia 13/03/2025 (Quinta)

Periodo do Objetivos T Avaliagao
dia Especificos Estratégias/ Recursos mn
Area Atividades
Disciplinar . I
/ Conteiido Indicadores nstrumentos
Historiae | 1. Reconhecer as | A sessdo inicia-se com a escrita do sumario: “Conclusdo das apresentagdes dos | -Escape room; | 3 -Grelhas de observacdo
Geografia | consequéncias da . ~ ~ 1.1. Compreende al ..
g que trabalhos de grupo sobre as invasdes francesas. Elaboragdo de um esquema- - npreenc direta;
de Portugal | Revolugao transformacdo politica que
Francesa. sintese. Realizagdo de um jogo: “A muralha portuguesa contra as invasdes | Computadores; ocorreu devido a
~ Revolugdo Francesa;
-Napoledo francesas.” ¢ ’ -Notas de campo;
1.2. Reconhece que as
Bonaparte; -Fichas de s | invasdes napolednicas
s . . . ~ foram uma consequéncia . . ~
-Império De seguida, a docente comega por consolidar, perguntando aos alunos o que verificagdo; ~ 4 -Fichas de  verificacdo
da Revolugao Francesa.
Jrancés; fizeram na sessdo anterior, de modo a recordarem o que fizeram. produzidas pelos alunos.
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-Invasoes

2. Identificar o
grande  objetivo
de Napoledo
Bonaparte.

3. Caracterizar o
Bloqueio
continental.

4. Identificar o rei
de Portugal no
momento da
Revolugdo
Francesa.

5. Reconhecer a
causa pela qual

Portugal nio
participou no
Bloqueio
Continental.

6. Identificar as
causas da partida
da familia real
portuguesa para o
Brasil.

7. Identificar as
consequéncias de
Portugal apds ter
recusado  fazer

A

Apds um breve resumo, procede-se a conclusdo das apresentagdes sobre as
invasdes francesas que lhes foram atribuidas. Tendo em conta que na ultima
sessdo apresentaram trés grupos, faltam ainda apresentar dois sobre a terceira

invasao francesa.

Na apresentagdo, os grupos devem indicar como ocorreu, em que ano se sucedeu,
qual foi o general francés que comandou a invasdo, etc. Entre cada apresentacdo,
existe uma apresentadora que refere os nomes das pessoas que vao apresentar e

a respetiva invasdo francesa.

Para a apresentagdo, os alunos vao para o pé do quadro com o cartaz que fizeram

e o manual se precisarem.

Intervalo

No fim das apresentacdes, a docente distribui um esquema-sintese sobre as
invasdes, no qual os alunos devem completar os espagos em branco. O esquema-
sintese deve ser colado no caderno. A professora indica-lhes que tém 5 minutos

para completar o esquema e no fim, corrige-se.

No momento de corre¢do, o esquema-sintese ¢ projetado no quadro e a docente

corrige, apelando a que todos os alunos participem.

Por fim, como forma de consolidar o contetido dado na ultima aula, a docente

introduz um jogo pedagogico com os alunos. A docente explica que o jogo se

-Quadro;

-Marcador;

-Projetor;

-Cadernos.

42

15

2.1. Identifica o desejo de
Napoledo Bonaparte de
criar um império.

3.1. Identifica que o
Bloqueio Continental foi
aplicado para enfraquecer a
economia inglesa.

3.2 Reconhece que
nenhum pais da Europa
podia fazer comércio com a
Inglaterra.

4.1. Reconhece D. Maria 1
como sendo a rainha de
Portugal.

5.1. Identifica que Portugal
ndo participou no Bloqueio
devido ao facto de ser
aliado de Inglaterra.

6.1. Reconhece que a
familia real portuguesa
partiu  para o Brasil
preservar a  autonomia
politica do reino.

6.2. Identifica que a familia
real portuguesa tinha medo
de ficar prisioneira dos
franceses.

7. Reconhece que Franga
invadiu Portugal devido ao
facto de ter recusado o
Bloqueio Continental.
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parte do Bloqueio
Continental.

8. Conhecer
factos marcantes
sobre o periodo
das invasdes
francesas.

9.  Desenvolver
competéncias
colaborativas.

10. Revelar
comportamentos
de autonomia.

trata de um escape room sobre o contetido das invasdes francesas, denominado
“A muralha portuguesa contra as invasdes francesas”. Indica também que podem
colocar na tabela de pontos, a “pontuagdo maxima” do jogo que, neste caso, ¢ 65
pontos. Para além disso, a docente refor¢a que s6 adquirem uma medalha se s6
pedirem ajuda uma vez ao longo do jogo. Nesse jogo, desenvolvido a pares, os

alunos devem passar por trés salas, nomeadamente:

1- A fronteira proibida;
2-  Rumo ao desconhecido;

3-  Defesa atras de defesa

Em todas as salas existem documentos perdidos, que os pares devem encontrar
ao responder as questdes colocadas. Este escape room ¢ digital, tendo sido
efetuado através da ferramenta digital genially. Os pares respondem nesta
ferramenta digital, mas também lhes foi pedido e sera reforcado nesta aula, que
escrevam as suas respostas na ficha de verifica¢do, indicando o nimero da
questdo e a sala correspondente e a resposta a pergunta. O objetivo da utilizagdo
da ficha de verificag@o é compreender a pontuagdo dos alunos no final do jogo.
Nem todas as questdes precisam de ser verificadas através da ficha de
verificagdo, sendo que algumas respostas que os alunos ddo sdo enviadas
automaticamente para a docente. Essas questoes sdo as que estejam ligadas ao
Google forms (respostas de caracter longo).

Na sala 1, as questdes colocadas abordavam Napoledo Bonaparte e o seu desejo
de criar um império, a resisténcia da Inglaterra aos ataques franceses e o
Bloqueio Continental. Na sala 2, as questdes levantadas retratavam a causa pela

qual Portugal ndo aceitou o Bloqueio Continental, a identificagdo do monarca na

10

25

8.1. Identifica os generais
franceses que invadiram
Portugal.

8.2. Identifica o nome do
general inglés que ajudou
Portugal.

8.3. Reconhece a batalha de
Vimeiro.

8.4. Reconhece o nome das
fortificagbes usadas na
terceira invasdo francesa.

9.1. Colabora com o colega
na realizagdo da tarefa.

9.2. Escuta as ideias do
colega.

9.3. Respeita as ideias do
colega.

10.1. Demonstra
proatividade.

10.2. Cumpre o tempo
determinado para cada
jogo.

10.3. Realiza as tarefas sem
pedir o apoio do adulto.
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¢época da Revolucdo Francesa e a partida da familia real portuguesa para o Brasil.
E, por fim, a sala 3, fazia um levantamento do conhecimento dos alunos acerca
das invasdes francesas a Portugal, destacando os generais franceses que
invadiram Portugal, o general inglés que ajudou o pais e alguns acontecimentos

como as Linhas de Torres Vedras e as batalhas ocorridas nesse periodo.

Posteriormente, faz-se a correcdo, na qual se indica aos alunos que corrijam as
respostas erradas ao lado com um lapis de uma cor diferente. Ao longo da
correcdo, serd projetado pela docente o genially que foi trabalho anteriormente

pelos pares.
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Sétima semana

Plano do Dia

Estudantes: Escola: Basica do Professor Agostinho da Silva
Nome: Beatriz Fernandes Vieira N.© 2023035 Prof. Coop.: Gudula Ziebell
Nome: Jéssica Guerra N.° 2023027 Turma: 6° D
Dia 17/03/2025 (Segunda)
Periodo do Objetivos T Avaliagio
dia Especificos Estratégias/ Recursos mn
Area Atividades
Disciplinar / .
Conteado Indicadores Instrumentos
Historia e 1. Reconhecer as | Da-se inicio a sessdo com a escrita do sumario: “Conclusdo do jogo: A muralha | -Escape room 3 ] 1.1 Compreende a | -Grelhas de observagao
consequéncias da . ~ ~ L, - transformagdo politica que | ..
Geografia de Revolugio portuguesa contra as invasdes francesas. Corre¢do do jogo. digital; ocorreu devido 4 Revolugio direta;
Portugal: Francesa. - Francesa;
. . X . ~ . . . . 1.2. Reconhece que a vinda .
-Napoledo De seguida, procede-se a continuacdo do jogo pedagodgico iniciado na tultima aula. A | Computadores; de Napolefio Bonaparte foi -Notas de campo;
Bonaparte; docente explica novamente a tarefa, indicando que o jogo se trata de um escape room uma consequéncia  da
L , . ~ . « . 15 | Revolugao Francesa. ~
-Império sobre o contetdo das invasdes francesas, denominado “A muralha portuguesa contra as -Fichas de -Tabelas de pontuagao dos
francés; 2. Identificar o | invasdes francesas”. Indica também que podem colocar na tabela de pontos, a “pontuagdo verificagdo; alunos.
-Invasées grande objetivo de maxima” do jogo que, neste caso, ¢ 65 pontos. Para além disso, a docente refor¢a que s6 2.1. Identifica o descjo de
o Napoledo Jogo que, ’ p ’ ’ s 4 Napoledo Bonaparte de
Bonaparte. criar um império.
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3. Caracterizar o
Bloqueio
continental.

4. Identificar o rei
de Portugal no
momento da
Revolugdo
Francesa.

5. Reconhecer a
causa pela qual

Portugal nio
participou no
Bloqueio
Continental.

6. Identificar as
causas da partida
da familia real
portuguesa para o
Brasil.

7. ldentificar as
consequéncias de
Portugal apds ter

recusado fazer
parte do Bloqueio
Continental.

adquirem uma medalha se s6 pedirem ajuda uma vez ao longo do jogo. Nesse jogo,

desenvolvido a pares, os alunos devem passar por trés salas, nomeadamente:

1- A fronteira proibida;
2-  Rumo ao desconhecido;

3-  Defesa atras de defesa

Em todas as salas existem documentos perdidos, que os pares devem encontrar ao
responder as questdes colocadas. Este escape room ¢ digital, tendo sido efetuado através
da ferramenta digital genially. Os pares respondem nesta ferramenta digital, mas também
lhes foi pedido e sera refor¢cado nesta aula, que escrevam as suas respostas na ficha de
verificagdo, indicando o nimero da questdo e¢ a sala correspondente ¢ a resposta a
pergunta. O objetivo da utilizagdo da ficha de verificagdo ¢ compreender a pontuagdo dos
alunos no final do jogo. Nem todas as questdes precisam de ser verificadas através da
ficha de verificagdo, sendo que algumas respostas que os alunos ddo sdo enviadas
automaticamente para a docente. Essas questdes sdo as que estejam ligadas ao Google
forms (respostas de caracter longo).

Na sala 1, as questdes colocadas abordavam Napoledo Bonaparte e o seu desejo de criar
um império, a resisténcia da Inglaterra aos ataques franceses e o Bloqueio Continental.
Na sala 2, as questdes levantadas retratavam a causa pela qual Portugal ndo aceitou o
Bloqueio Continental, a identificagdo do monarca na época da Revolucdo Francesa e a
partida da familia real portuguesa para o Brasil. E, por fim, a sala 3, fazia um
levantamento do conhecimento dos alunos acerca das invasdes francesas a Portugal,

destacando os generais franceses que invadiram Portugal, o general inglés que ajudou o

-Medalhas de
papel;

-Quadro;

-Marcador;

-Projetor;

-Cadernos.

32

3.1. Identifica que o
Bloqueio Continental foi
aplicado para enfraquecer a
economia inglesa.

3.2. Reconhece que nenhum
pais da Europa podia fazer
comércio com a Inglaterra.

4.1. Reconhece D. Maria 1
como sendo a rainha de
Portugal.

5.1. Identifica que Portugal
ndo participou no Bloqueio
devido ao facto de ser aliado
de Inglaterra.

6.1. Reconhece que a
familia real portuguesa
partiu  para o Brasil
preservar a  autonomia
politica do reino.

6.2. Identifica que a familia
real portuguesa tinha medo
de ficar prisioneira dos
franceses.

7. Reconhece que Franga
invadiu Portugal devido ao
facto de ter recusado o
Bloqueio Continental.
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8. Conhecer factos
marcantes sobre o
periodo das
invasoes francesas.

9. Desenvolver
competéncias
colaborativas.

10. Revelar
comportamentos
de autonomia.

pais e alguns acontecimentos como as Linhas de Torres Vedras e as batalhas ocorridas
nesse periodo.

Posteriormente, faz-se a corre¢do, na qual se indica aos alunos que corrijam as respostas
erradas ao lado com um lapis de uma cor diferente. Ao longo da corregdo, sera projetado

pela docente o genially que foi trabalho anteriormente pelos pares.

Por fim, cada par faz a soma da sua pontuacdo e coloca a sua pontuacdo na tabela dos
pontos que se encontra colada no seu caderno, na parte da “Pontuagdo obtida”. Se o par
obtiver 55 pontos de 65, ganham uma medalha em papel que devem colocar a frente da

sua pontuagdo na tabela de pontos.

8.1. Identifica os generais
franceses que invadiram
Portugal.

8.2. Identifica o nome do
general inglés que ajudou
Portugal.

8.3. Reconhece a batalha de
Vimeiro.

8.4. Reconhece o nome das
fortificagdes usadas na
terceira invasao francesa.

9.1. Colabora com o colega
na realizago da tarefa.

9.2. Escuta as ideias do
colega.

9.3. Respeita as ideias do
colega.

10.1. Demonstra
proatividade.

10.2. Cumpre o tempo
determinado  para cada
jogo.

10.3. Realiza as tarefas sem
pedir o apoio do adulto.
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Sétima semana

Plano do Dia

Estudantes:

Escola: Basica do Professor Agostinho da Silva

Nome: Beatriz Fernandes Vieira N.° 2023035 Prof. Coop.: Paula Ferreira
Nome: Jéssica Guerra N.° 2023027 Turma: 6°B
Dia 19/03/2025 (Quarta)
Periodo do Objetivos T Avaliagiao
dia Especificos Estratégias/ Recursos | )
Area Atividades
Disciplinar / .
Contetdo Indicadores Instrumentos
Historia e 1. Identificar | Dé-se inicio a sessdo com a escrita do sumario: “Realiza¢do de um jogo sobre a Revolugao -Quadro; 3 | L.1. Identifica que o rei de | -Grelha de observagdo
personagens da ~ L, Franga no século XVIII¢D. | ..
Geografia de monarquia da Francesa. Corregao do jogo. Luis XVIII: direta;
Portugal: Franga do final do -Marcador; 1.2. Identifica que a rainha
século XVIIT; Como forma de consolidar o contetido dado na ultima aula, a docente introduz um jogo de F_ranga no.seculo XVILe -Notas de campo;
Revolucio Maria Antonieta;
francemc de 2. Localizar a | pedagdgico com os alunos. A docente explica que o jogo se trata de um quiz sobre a | -Cartdes do 5
1789 Fraflga no- mapa Revolugdo Francesa, desenvolvido a pares, que tem 10 questdes. Refere ainda que ira existir quiz; . -Cartdes do quiz
, politico do 2.1. Localiza a Franca no
-Luis XVI . . Lo . ~ - . .
Maria continente uma tabela de pontos, na qual em cada jogo que sera feito sera apontada a pontuagdo maxima mapa da Europa preenchidos pelos alunos;
. europeu; . N . N . . i
Antonieta do jogo e a pontuagdo que os alunos obtiveram em cada jogo — pontuagdo obtida. Neste caso, | -Tabelas de 31 Identifica as
a docente pede aos alunos que na linha que apresenta o nome “Quiz — Revolugdo Francesa”, | pontuacdo; desigualdades  sociais e

267




3. Caracterizar as

condi¢des
economicas e
sociais da Franga
antes da
Revolugdo
Francesa;

4, Ordenar
cronologicamente

factos relevantes
da Revolugido
Francesa;

5. Conhecer
factos marcantes
do periodo
revolucionario
francés;

6. Reconhecer as

reagdes das
monarquias
europeias a
revolucao de
1789;

que apontem na pontuagdo maxima 30 pontos. Para além disso, s6 recebem uma medalha se

obtiverem 20 pontos em 30 e se tiverem pedido ajuda s6 uma vez.

Este quiz sera respondido a caneta nos cartdes fisicos que a professora entregou a cada par.

Refere que cada questdo correta vale 3 pontos.

A docente da-lhes 20 minutos para fazerem o quiz.

Intervalo

Posteriormente, faz-se a corregdo em grande grupo, na qual se indica aos alunos que corrijam
as respostas erradas ao lado a lapis, enquanto colocam a pontuagao (+3 pontos ou 0 pontos).
Ao longo da corregdo, a docente projeta no quadro, os cartdes do quiz e apela a que todos

0s pares participem.

Por fim, cada grupo coloca a sua pontuacdo no espaco “Pontuacdo obtida” na tabela dos
pontos que se encontra colada no seu caderno. Os alunos que tenham tido 20 pontos em 30

recebem uma medalha de papel para colarem ao lado da sua pontuagao.

-Caneta;

-Lapis;

-Borracha;

-Medalhas
de papel.

20

22

econdmicas vividas em
Francga no século XVIII:
-Povo a passar fome e a
pagar impostos;

-Nobreza e clero a esbanjar a
fortuna e sem pagar
impostos.

4.1. Identifica que a ordem
dos acontecimentos é:
-Tomada da Bastilha;

-A declaragdo dos direitos
do Homem e do cidadao;

-A execucdo do rei Luis
XVI;

-Periodo do Terror.

5.1. Reconhece que a
Bastilha ¢ o simbolo do
poder absoluto;

5.2. Reconhece que, no
periodo do Terror, milhares
de pessoas foram mortas por

serem consideradas
traidoras;
5.3. Reconhece que a

Declaragdo dos direitos do

Homem e do Cidaddo
defendia a igualdade e
liberdade de todas as
pessoas.

6.1. Identifica que os
restantes  monarcas  da

Europa estavam com medo
que os ideais “Liberdade,
igualdade e fraternidade” se
espalhassem.

-Tabelas de pontuagdo dos

alunos.
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7.  Desenvolver
competéncias
colaborativas;

8. Revelar
comportamentos
de autonomia

7.1. Colabora com o colega
na realizago da tarefa.

7.2. Escuta as ideias do
colega.

7.3. Respeita as ideias do
colega.

8.1. Demonstra
proatividade.

82. Cumpre o tempo
determinado  para cada
jogo.

8.3. Realiza as tarefas sem
pedir o apoio do adulto.
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Estudo do
Meio

Dinastia de
Bragan¢a

4. Trabalhar nas
areas em que sente
mais dificuldade ou
tarefas  inacabadas
de forma auténoma.

5. Reconhecer os
principais
acontecimentos
associados a 4.
dinastia.

6. Cooperar em
situagdes de trabalho
coletivo.

11h15 ~ 12h15

A docente orienta os alunos a arrumarem o material para realizar 0 momento de
Trabalho Auténomo. Durante este momento a docente circula pela sala e orienta
os alunos de acordo com a grelha de parcerias.

13h30~ 15h30

Apbés o almogo, a docente inicia a sessdo com um momento de retomo & calma.
Para tal, ao ritmo de uma misica calma, os alunos vido fazer um exercicio de
respiragdo, inspirando e expirando cinco vezes. Esta pratica visa proporcionar um
ambiente mais calmo e propicio ao foco e bem-estar das criangas.

Como forma de consolidar o contetido dado na Giltima aula, a docente introduz um
jogo de tabuleiro aos alunos, denominado “Escalada real”. Neste jogo, os alunos
irdo participar mantendo os mesmos pares do jogo anterior e irdo competir,
enfrentando-se em duelos de par contra par.

O jogo “Escalada real” terd trés tipos de casas, cada uma com um desafio
especifico:

- “Cérebro historico” - cartdes com perguntas de conhecimento com diversas
tipologias. Cada par deve responder ds questdes, que serdo focadas na quarta
dinastia;

-“Corda do triunfo” - Se o par chegar a esta casa, sobe automaticamente para

a casa indicada, avangando um consideravel nimero de casas;

<“Naufragio a vista” - Se o par chegar a esta casa, desce automaticamente
para a casa indicada, recuando um consideravel niimero de casas.

Antes de se iniciar o jogo, a docente informa os alunos que devem registar o nome
“Escalada real” na tabela de pontuagdo que colaram no seu caderno, bem como
colocar a pontuagdo maxima deste jogo, que neste caso, ¢ de 44 pontos.

60

20

45

4.1. Tenta resolver a tarefa por
iniciativa propria.

4.2. Solicita parceria apenas quando
€ necessario.

5.1  Identifica os principais
acontecimentos associados a cada
reinado da 4.* dinastia:

a) D.Joao IV: Restauracao da
Independéncia, Guerra da
Restauragado;

b) D. Joao V: Monarquia
absoluta, Mercadorias vindas do
Brasil, Construgdo de edificios
grandiosos;

¢) D. José I: Terramoto de
1755 e reconstrugdo da cidade de
Lishoa.

5.2 Apresenta um vocabuldrio
adequado nas repostas do jogo.

6.1. Partilha as suas ideias.

6.2. Aceita sugestoes dos colegas.
6.3. Colabora na tomada de decisdo
coletiva.
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A docente pede que limpem as mesas para que os alunos tenham espago para jogar
e distribui para cada grupo, um tabuleiro, os pedes, as regras do jogo, os dados e
os cartdes do “Cérebro histérico™.

No decorrer do jogo, a docente circula pela sala para auxiliar no que for
necessario.

Posteriormente, faz-se a corregdo em grande grupo, na qual se indica aos alunos
que corrijam as respostas erradas ao lado a lapis, enquanto colocam a pontuagido
(+3 pontos ou 0 pontos). Ao longo da correcdo, a docente projeta no quadro, os
cartdes do quiz e apela a que todos os pares participem.

Para terminar a sessao, a docente pede para que a turma arrume os materiais e que
cumpra as tarefas: Limpar a sala; apagar o quadro; distribuir os lanches. Enquanto
os alunos estdo a lanchar, a docente realiza em conjunto a avaliagdo do dia
realgando aspetos positivos e os aspetos a melhorar.

45
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ANEXO AP
PLANIFICACOES DAS QUESTOES-AULA



Quarta semana

Plano do Dia

Estudantes: Escola: Basica do Professor Agostinho da Silva
Nome: Beatriz Fernandes Vieira N.© 2023035 Prof. Coop.: Gudula Ziebell
Nome: Jéssica Guerra N.° 2023027 Turma: 6° D
Dia 24/02/2025 (Segunda)
Periodo do Objetivos T Avaliagao
dia Especificos Estratégias/ Recursos | mn
Area Atividades
Disciplinar .
/ Contetido Indicadores Instrumentos
Historia e | 1. Caracterizar as | A sessdo inicia-se com a escrita do sumario: “Conclusdo da corre¢do do jogo. | -Fichas de 3 | 1.1. Mobiliza o seu | -Grelhas de observagao
Geografia condl,c;ogs Realizagdo de uma ficha de avaliagdo sumativa. Introducdo as Invasdes | avaliagdo conhecimento  sobre as direta;
de Portugal | economicas e causas da  Revolucdo
sociais da Franca | Napolednicas.” sumativas; Francesa.
antes da 5 -Notas de campo;
-Revolucdo Revolugdo
¢ Francesa; De seguida, a docente distribui os cartdes do Quiz— Revolugdo Francesa que foram | -Fotografia
Francesa de
1789 executados aos respetivos pares. da linha do ~ .| -Fichas de avaliacdo
. 2.1. Faz a correspondéncia
-Maria . .
Antonieta 2. Conhecer tempo; correta entre os anos € os | sumativas produzidas pelos
, factos marcantes ~ . . . principais acontecimentos .
-D. Luis XVI . Tendo em conta que na sessdo anterior, os alunos completaram o quiz e ainda se ~ . alunos;
Império do periodo da Revolugao Francesa:
. . revolucionario procedeu a corregdo até a pergunta 9, faltou corrigir a pergunta 10. Por isso, a | -Quadro; -Tomada de Bastilha
francés frances: (1789);
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-Blogueio
continental
-Napoledo
Bonaparte

3. Reconhecer o
personagem
historico
Napoledo
Bonaparte.

docente projeta no quadro a pergunta 10 e pede que alguns pares partilhem as suas
respostas. Se os pares responderam de forma incorreta, devem corrigir a lapis ao

lado da questao.

Por fim, cada grupo coloca a sua pontuagdo no espago ‘“Pontuagdo obtida” na
tabela dos pontos que se encontra colada no seu caderno. Os alunos que tenham
tido 20 pontos em 30 recebem uma medalha de papel para colarem ao lado da sua

pontuagao.

Posteriormente, procede-se a realizagdo de uma ficha de avaliagdo sumativa, de 4
questdes acerca do conteudo: Revolugdo Francesa. Esta ficha de avaliagdo ¢ feita
individualmente pelos alunos e tem como objetivo mobilizar os conhecimentos do

jogo elaborado na sessdo anterior.

Tendo em conta que na ultima sessdo, os alunos construiram uma linha do tempo
sobre a Revolugao Francesa, esta sera utilizada para a realizagdo de uma chuva de

ideias, dando continuidade ao tema.

A docente questiona os alunos sobre a sua posi¢do relativamente a reagdo dos
outros paises sobre a Revolugdo Francesa. De seguida, ao concluir que diversos
paises declararam guerra a Franca, ¢ introduzido um powerpoint dindmico para
contextualizar: O personagem histérico Napoledo Bonaparte; O bloqueio

continental; Partida da familia real portuguesa para o Brasil.

Este Powerpoint tem como pagina central um mapa da Europa com trés botdes

interativos. Nesta aula, sera abordado apenas o primeiro:

-Marcador;

-Cadernos;

PowerPoint

interativo;

-Projetor;

-Canetas;

-Lapis;

-Borracha

10

-A  Declaragdo  dos
direitos do homem e do
cidaddo (1789);

-A execugdo do rei D. Luis
XVI (1793);

-Inicio do Periodo do Terror
(1794).

2.2. Refere a importancia da
aprovagdo da Declaragdo
dos direitos do Homem e do
Cidadao.

2.3. Localiza Portugal e
Franga no mapa da Europa
Ocidental.

3.1. Identifica o evento
histérico que levou a
chegada de  Napoledo
Bonaparte:

-A morte de D. Luis XVI e
de Maria Antonieta que
despoletou o medo de
outros ~ monarcas  da
Europa;

3.2. Identifica o objetivo
politico de  Napoledo
Bonaparte: Construir um
império francés;

3.3. Explicita a estratégia
que Napoledo concretizou
para enfraquecer Inglaterra:
Bloqueio Continental.

-Tabelas de pontuagdo dos

alunos.
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e  Botio de Franca: Nesta sec¢do vai haver elementos como a projecao
de uma imagem de Napoledo Bonaparte para contextualizar o
personagem; Projecdo de um mapa da Europa para visualizacdo do
império francés; reportagem de uma noticia sobre as sang¢des realizadas
a Russia para fazer a comparagdo da atualidade com o bloqueio

continental realizado a Inglaterra.

E importante que durante a exploragio e contextualizagdo do contetdo a docente
incentive para o debate e participacdo dos alunos, realizando questdes sobre o que

eles pensam e visualizam e levando-os a questionar o que observam.

20
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Dia 20/03/2025 (Quinta)

Periodo do Objetivos T Avaliagio
dia Especificos Estratégias/ Recursos | 1y
Area Atividades
Disciplinar / .
Conteado Indicadores Instrumentos
Historia e 1. Refletir [ Dé-se inicio a sessdo com a escrita do sumario: “Realiza¢do de uma ficha sobre a Revolugdo | -Ficha“Ese | 3 | 1.1. Relaciona a Declaragdo | -Grelhas de observacao
r a N - . ~ . fosse hoje” dos direitos do Homem e do | ..
Geografia de .SOb N Al Francesa. Realizagdo de uma ficha de avaliagdo sumativa sobre as Invasdes Napoleonicas. ) Sy ax direta;
importancia — Revolugdo cidaddio do tempo da
Portugal: da Revolugdo | Realizagdo de uma ficha sobre as invasdes.” Francesa; Revolugdo Francesa com a
Francesa para da atualidade;
Revolucio a atualidade; -Ficha de 5 | 1.2. D4 a sua opinido sobre | -Notas de campo;
ﬁance; de De seguida, a docente comega por consolidar, perguntando aos alunos o que fizeram na sessdo avaliacdo pessoas de outro pais
: . sumativa; poderem ser governadores
1789 anterior, de modo a recordarem o que fizeram. . . .
, do pais. -Fichas produzidas pelos
-Luis XVI : «
' -Ficha “E se
-Maria . o alunos.
. 2. Caracterizar . . . I fosse hoje 2.1. Reconhece o nome da
Antonieta .| Apds o resumo, a docente introduz a ficha, explicando que ndo ha respostas erradas nem certas, = . .
Napoledo o  Bloqueio —Invasdes; | 17 | medida implementada por
Bonf arte Continental; que ¢ para apenas darem a sua opinido em relagdo ao tema que relaciona a Revolugdo Francesa Napoledo Bonaparte;
parte; . R ~ . -Caneta 2.2. Identifica o objetivo
-Império com a atualidade. Deste modo, a professora 1€ as questdes aos alunos e posteriormente, ~
X . pelo qual Napoledo
francés; g T .
Invasées distribui para os alunos comecarem a fazer de forma individual. Bonaparte implementou essa

3. Identificar
as causas da

partida da
familia  real
portuguesa

para o Brasil;

As questdes da ficha sdo, nomeadamente:

1-Se a situagdo vivida em franga no séc. XVIII acontecesse hoje em Portugal, achas que o
povo portugués se devia revoltar da mesma forma que o povo francés? Explica a tua decisdo.
2-2.1- Achas que estes direitos ainda sdo importantes nos nossos dias? Porqué?

2.2- Identifica um direito que ndo tenha sido defendido na época da Revolugdo Francesa e que

te parega importante existir para Portugal nos dias de hoje.

medida.

3.1. Reconhece que a familia
real portuguesa partiu para o
Brasil preservar a autonomia
politica do reino.

3.2. Identifica que a familia
real portuguesa tinha medo
de ficar prisioneira dos
franceses.
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4.  Conhecer
factos
marcantes
sobre )
periodo  das
invasdes
francesas;
5. Refletir
sobre a
importancia
da  Invasoes
Napolednicas
para a
atualidade.

3- 3.1-Imagina que eras o presidente de Portugal, que tinhas nascido noutro pais e que os
portugueses ndo gostavam de ti por seres estrangeiro. Como te sentias ao viver esta situagao?
3.2- Achas que por teres nascido noutro pais ndo devias ser presidente da republica de

Portugal? Explica a tua resposta.

Posteriormente, procede-se a realizagdo de uma ficha de avaliagdo sumativa, de 4 questdes
acerca do conteudo: Invasdoes Napoleonicas. Esta ficha de avaliagdo ¢ feita individualmente
pelos alunos e tem como objetivo mobilizar os conhecimentos do jogo elaborado na sessdo

anterior.

Por fim, a docente explica a ultima ficha sobre as Invasdes, referindo que ndo ha respostas

certas, nem erradas, ¢ apenas preciso que os alunos deem a sua opinido acerca do assunto.

As questdes da ficha sdo, nomeadamente:

1-Concordas com as decisdes tomadas pelo rei portugués perante a invasdo feita pelos
franceses? Explica a tua resposta.

2-2.1- Porque ¢ que acontecem estas invasdes?

2.2- Concordas que nos nossos dias ainda continuem a existir guerras? Explica a tua resposta.
2.3 — Se o teu pais fosse invadido hoje achas que o presidente da republica devia tomar a

mesma decisdo que o rei? Explica que decisdo devia tomar.

15

10

4.1. Identifica a rota da
primeira invasdo francesa;
4.2. Identifica a rota da
segunda invasdo francesa;
4.3. Identifica a rota da
terceira invasao francesa.

5.1. D4 a sua opinido sobre a
causa das invasdes;

5.2. D4 a sua opinido sobre
qual acha que seria a a¢do do
Presidente da Republica se
acontecesse uma invasio
semelhante as  invasdes
napoleonicas.
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Dia 20/03/2025 (Quinta)

Periodo do Objetivos T Avaliagio
dia Especificos Estratégias/ Recursos | 1y
Area Atividades
Disciplinar / .
Conteado Indicadores Instrumentos
Historia e 1. A sessdo inicia-se com a escrita do sumario: “Realizagdo de uma ficha de avaliacdo sumativa. | -Fichas de 1.1.  Mobiliza o seu | -Grelhas de observacao
Caracterizar < ~ R L conhecimento  sobre as | ..
Geografia de . . Introducdo as Invasdes Napoleodnicas. avaliacdo ~ | direta;
as condigdes causas da Revolugdo
Portugal: econdmicas ¢ | De seguida, procede-se a realizagdo de uma ficha de avaliagdo sumativa, de 4 questdes acerca | sumativas; Francesa.
sociais da , ~ o e
Franca antes do conteudo: Revolugdo Francesa. Esta ficha de avaliagdo ¢ feita individualmente pelos alunos -Notas de campo;
-Revolugdo N . .. . . - .
fmnce; de da Revolugdo | e tem como objetivo mobilizar os conhecimentos do jogo elaborado na sessdo anterior. -Fotografia
) Francesa; . 2.1. Faz a ndéncia . L
1789 cesa, da linha do z a correspondénc -Fichas de avaliacdo
, correta entre 0s anos € oS
-Luis XVI L o , . .. . . .
Maria 2. Conhecer | Tendo em conta que na ultima sessdo, os alunos construiram uma linha do tempo sobre a tempo; principais acontecimentos da | sumativas produzidas
. factos ~ S L L Revolugdo Francesa:
Antonieta marcantes do Revolugdo Francesa, esta sera utilizada para a realizagdo de uma chuva de ideias, dando pelos alunos.
periodo continuidade ao tema. -Quadro; -Tomada de Bastilha
revolucionario (1789);
francés; -A Declaragdo dos direitos
A docente questiona os alunos sobre a sua posigdo relativamente a reagdo dos outros paises | -Marcador; do homem e do cidaddo
~ . . . , 1789);
sobre a Revolucdo Francesa. De seguida, ao concluir que diversos paises declararam guerra a ( ! ~ . ,
¢ gu q P gu -A execugdo do rei D. Luis
Franga, ¢ introduzido um powerpoint dinamico para contextualizar: O personagem historico | -Cadernos; XVI (1793);
- . . . - . -Inici Peri Terror
Napoledo Bonaparte; O bloqueio continental; Partida da familia real portuguesa para o Brasil. ( 179C 4(; do Periodo do Terro
-PowerPoint
Este Powerpoint tem como pagina central um mapa da Europa com trés botdes interativos. | interativo; 2.2. Refere a importancia da

Nesta aula, serd abordado apenas o primeiro:

aprovacao da Declaracdo dos
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3. Reconhecer
0 personagem
historico
Napoledo
Bonaparte.

e Botdo de Franca: Nesta sec¢do vai haver elementos como a proje¢do de uma
imagem de Napoledo Bonaparte para contextualizar o personagem; Proje¢do de um
mapa da Europa para visualizagdo do império francés; reportagem de uma noticia
sobre as sangoOes realizadas a Russia para fazer a comparagdo da atualidade com o

bloqueio continental realizado a Inglaterra.

E importante que durante a exploragio e contextualizagio do contetido a docente incentive
para o debate e participacdo dos alunos, realizando questdes sobre o que eles pensam e

visualizam e levando-os a questionar o que observam.

-Projetor;

-Canetas;

-Lapis;

-Borracha

direitos do Homem e do
Cidadao.

2.3. Localiza Portugal e
Franca no mapa da Europa
Ocidental.

3.1. Identifica o evento
histérico que levou a
chegada de  Napoledo
Bonaparte:

-A morte de D. Luis XVI e
de Maria Antonieta que
despoletou o medo de outros
monarcas da Europa;

3.2. Identifica o objetivo
politico de  Napoledo
Bonaparte: Construir um
império francés;,

3.3. Explicita a estratégia
que Napoledo concretizou
para enfraquecer Inglaterra:
Bloqueio Continental.
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Estudo do
Meio

Dominio
Filipino

Artes
Visuais/Estudo

do Meio

Patrimonio
Composi¢do
visual

7. Consolidar os
conhecimentos
adquiridos sobre
o0s principais reis
da 3.* Dinastia.

13h30 - 14h30
Depois do almogo, a docente indica que vao fazer uma questdo de aula, de 4 questdes
sobre o conteido do Dominio Filipino (3." dinastia). Esta questdo de aula ¢é feita
individualmente pelos alunos e tem como objetivo mobilizar os conhecimentos do jogo

elaborado na sessdo anterior.

A docente distribui as questdes de aula pelos alunos e fica a auxiliar aqueles que tém
Necessidades Educativas Especificas.

13h30 - 14h30

Apbs a questdo de aula, a docente introduz a proxima atividade. Para tal, a professora
indica que no presente dia celebra-se o Dia Mundial do Patriménio Africano e incentiva
a uma pequena discussdo em grupo através de questdes orientadoras:

- O que ¢é para vocés o “patriménio’? Ja ouviram essa expressao?

- Que importancia tem a preservagao do patriménio?

- Acham que podemos aprender com outras culturas? O qué, por exemplo?

Com a ultima questdo, a docente explica a atividade que irdo fazer:

60

7.1. Identifica o rei e os aspetos
fundamentais do seu reinado:

a) D. Filipe I - respeito pela
lingua e pela cultura portuguesa;
b) D.Filipe II - implementagao
de altos impostos e influéncia
espanhola;

c) D. Filipe I -
descontentamento  do  povo
portugués.

7.2. Localiza os factos historicos
no tempo € no espago:

a) Invasdo de D. Filipe I a
Portugal

b) As promessas feitas por D.
Filipe I que D. Filipe IT e D. Filipe
I nao cumpriram.
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Melo

Dinastia de
Braganga

3 Relacionar
acontecimentos
histéricos com o
respetivo reinado da
quarta dinastia.

4 1dentificar o ano
de inicio da guarta
dinastia de
Portugal.

5. Idemificar as
principais
construgdes
realizadas durante o
reinado de D. Jodo
V.

6. Compreender a
importincia do
cargo do Marqués de
Pombal.

1 Comunicar
acontecimentos
histéricos

13h30— 15h30

Depois do almogo, a doceate pede para que o responsdvel da drea de Estudo do
Meio distribua as questdes de aula pelos alunos. Com a indicagdo gue a ficha deve
ser realizada individualmente, a docente circula pela sala para ajudar os alunos
com maiores dificuldades.

Quando os alunos terminarem as questdes de aula, a docente orienta o8 alunos a
arrumarem o material para realizar 0 momento de Trabalho Auténomo. Durante
este momento a docente circula pela sala ¢ orienta os alunos de acordo com a
grelha de parcerias,

Para terminar a sessio, a docente pede para que a turma arrume o8 materiais ¢ que
cumpra as tarefas: Limpar a sala; apagar o quadro; distribuir os lanches. Enguanto
os alunos estio a lanchar, a docente realiza em conjunto a avaliagio do dia
realgando aspetos positivos ¢ os aspetos a melhorar.

90

1l Associa 08
acontecimentos histbricos ao
respetivo reinado:

a} D. Jodo IV: Guerra da
Restawragdo (1640-1668);

b D Jodo v
Construgdo do Comvento de
Mafra (I1717-1740);

¢} D. José I Terramoto
(1753).

4.1. Indica o ano de 1640
como o ano de inicio da quarta
dinastia,

5.1. Nomeia a construgdo do
Aqueduto das Aguas Livres.

6.1. Indica que Marqués de
Pombal tinha a fungdo de
ministro do rei.

7.1 Apresenta um
vocabulirio histarico
adequado.

7.2. Escreve de forma clara os
acontecimentos histdricos
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ANEXO AQ
REVOLUCIONA O TEU CONHECIMENTO!



3. Circulem as trés palawos que melhor descrevem o condigao
1. Quom era o rol o a rainha na época do Rovoluglo Francesa? econdmica do Franga antes da Revelugdo Francesa:

Imposics

4, Obsorvem este quadro o indiquem com
V (verdadoirc] © com F (Falso) os
afirmagdes que so seguom.

[(tretase do uma denincia da
desiguoldode sociol que havia em Franga
[Jiretase de uma critica & injustiga social,
Pois somente o8 nobres pagovam Imposios,
[Jlrata-se de um retrato sobee o scciedade

francesa, am que 56 0 pova pagava IMpostos.

7. Coemplotem o seguinte texto com os palavras-chave,

A Declaragdo doa Damitos do Homem o do Cidoddo ta prodamads em

durante a Revalugle Frorcasc. Exte documonto defenda a dela do que todos o6
hamans nascem @ iguois em diredos. Exva deelamgdo foi impsonsda
polo________ que defendia a liberdade, o en X

Porque tomade da Bastilha deu iniclo & Revolugdo francesa?
6. Durante o Revolugdo Froncesa, a guilhoting transformou-se num &m:::.:(.].mm .=
simbolo 4! fungao, and:

" 4
@ sue princip

com (x) a afirmagdo correta. ] Folum do fostas o celat popul

[ &ra usada para colebror vitérias militares.
D Deu um rovo impulse 00 mercode de Pors noguels épecs,

[J Foium presente do rei Luis X1 ao povo francés.
[] Costrun uma pristo que representows & opressss do povo frances.

[[] Servie come imstrumento do juatica pore axecughes publicos.
[7] Derrubou o palacic cade o rei Luis XV vida.

D Era umo maquing pare Imprimir jornals revalucionarnics.
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9. Identifiquem com um V (verdadeiro) ou com um F (Falso) as
afirmagdes que se seguem.

[] Milhares de pessoas foram executadas por suspeitas de traigdo & revolug@o.
[[] Apenas os nobres foram executados durante o Periodo do Terror.

[[] © Periodo do Terror era considerado um periodo de paz em Franga.

[[] A guilhotina era vista como instrumento de execugdo rapido e indolor.

10. Completem a seguinte frase:

Alguns reis da Europa assustaram-se com a Revolug@o Francesa
porque
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ANEXO AR
A GRANDE MURALHA PORTUGUESA CONTRA
AS INVASOES FRANCESAS



Link do genially utilizado

https://view.genially.com/67b9ebf592a0et5465268e68/interactive-content-revolucao-
francesa-e-invasoes

i ISALA 2 Rumoan desconhecido |

Questao 4 (+5 pontos)

Qual foi a razao para a familia real ter fugido para o Brasil ?
Cliquem na afirmagao correta.

ISALA 2 Rumoaodesconhecido I

Parabens !
Encontraram todos os documentos desta sala !

CONTINUAR
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https://view.genially.com/67b9ebf592a0ef5465268e68/interactive-content-revolucao-francesa-e-invasoes
https://view.genially.com/67b9ebf592a0ef5465268e68/interactive-content-revolucao-francesa-e-invasoes

Sala 2
Sala 3

Documentos secretos @ <
desapareceram misteriosamente

Salal

Y

14 | S AL A 3 Defesa atras de defesa I

Questao 1 (+5 pontos)

Cliguem no quadro e respondam @ questdo.

(Quando terminarem voltem ao genially)
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ANEXO AS
O EPICENTRO DO SABER
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ANEXO AT
GLORIA REAL
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\

4

1. Assinalem com um (x) a afirmacéo correta

Ao rei D. Jodo lll sucedeu-lhe o seu neto...

D. Jodo IV.
| D. Sebastigo.

—

: D. Henrique.
D. Manuel I.

\

2. Assinalem com um (x) a afirmagao correta.

O que aconteceu a D. SebastiGo apdés a

Batalha de Alcacer Quibir?

[]

[]
[]
[

Fugiu para o Brasil.

Foi corcado rei de Espanha.

Desapareceu e nunca foi encontrado.

Morreu e ‘Ol encom‘rcdo em Marrocos.
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\ 4

3. Assinalem com um (x] @ afirmag@o correta.
O que esteve na origem do problema de
sucess@o ao frono apés o reinado de D.

Sebastiao?

O rei ter decidido abdicar do trono.

D. Sebastiao ser filho Unico.

D O rei desapareceu sem deixar herdeiros.

l:] O povo querer eleger um novo rei,

/

. Assinalem com um (x) a afirmacao correta.

Quem sucedeu a D. Sebastido?

D. Filipe .
D. Jodo lil.

Cardeal D. Henrique.

D. Jodo IV
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4

5. Assinalem com um (x) a afirmac@o correta.

Apoés a morte do cardeal D. Henrique, os

P

retendentes ao trono de Portugal foram...

D. Jodeo de Braganga, D. Anténio e D.

Manuel |

D. Filipe | de Espanha, D. Anténio e D.

Catarina.

D. Jodo de Braganga, D. Jogo V e D.

Catarina.

D. Filipe Il de Espanha, D. Anténio e D.

Catarina.

\

4

6. Assinalem com um (x) a afirmag@o correta.

Quem foi aclamado pelo pove como rei de
Portugal?

D D. Filipe I.
D D. Aniénio.
D D. Catarina.
D D. Filipe II.

295



\ 4

L

(3%

_4

7. Assinalem com um (x) a afirmag@o correta.
D. Filipe Il de Espanha n&@o concordou com a

escolha de D. Anténio, decidiu invadir

Portugal e...

D Convocar as cortes de Tomar.

D Voltar para Espanha.

D Fazer um acordo de paz com D. Anténio.

[

Declarar guerra contra Portugal.

8. Assinalem com um (x) a afirmacgéo correta.

O que sdo as cortes?

[]

[]

Uma regido de Portugal onde o rei
mora.

Um tipo de festival realizado em varias

cidades de Portugal.

Um conjunto de pessoas que ajuda o rei

a governar o pars.

Uma ceriménia religiosa que ocorre

todas as semanas.
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9. Assinalem com um (x) a afirmac@o correta.

Quando D. Filipe Il de Espanha foi coroado rei

de Portugal, passou a ser conhecido como...

D D. Filipe | de Portugal.
D D. Filipe Il de Portugal.
D D. Filipe Il de Portugal.
D D. Filipe IV de Portugal.

10. Assinalem com um (x) a afirmacgdo correta.

A 3.° dinastia de Portugal, que teve inicio

com D. Filipe |, é conhecida como...

D Dinastia Espanhela.
D Dinastia de Avis.
D Dinastia Filipina.
I:\ Jinastia de Castela.
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1I. Assinalem com um (x) a afirmagao correta. 12. Assinalem com um (x) a afirmacéo correta.

Durante a Dinastia Filipina, quais foram os Durante o dominio espanhol, como se

reis que sucederam a D. Filipe | no trono? sentia o povo portugués?

‘ Apoiado.
D D. Filipe Ill e D. Filipe IV. I
Indiferente.
D D. Filipe Il e D. Filipe lil

‘ Feliz.
D. Filipe Il e D. Jogio IV. —
D Insatisfeito,
D. Manuel | e D. Jodo lIl.
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13. Assinalem com um (x) a afirmacao correta.

O que

levou ao descontentamento dos

portugueses durante o dominio filipino?

L]
L]
L]
[]

O luxo do clero e da nobreza e o peso

dos impostos.

A construg@ic de palacios espanhéis e o
governo ser dominado por portugueses.

O aumento dos impostos e o governo ser

dominado por espanhdis.

O luxo dos espanhdis e a miséria do

povo.

14. Assinalem com um (x) a afirmac@o correta.
O que aconteceu a | de dezembro de 16407
l ‘ Fim da dinastia de Avis.

Restauracdo da independéncia.

Fim da monarquio
Inicio da Dinastia Filipina
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15. Assinalem com um (x) a afirmag@o correta. 16. Assinalem com um (x) a afirmag@o correta.

Quem foi o primeiro rei de Portugal apés a A 4.7 dinastia de Portugal, que teve inicio

restauragdo da independéncia? com D. Jo&o IV, é conhecida como...
|:| Dinastia de Avis.
D. Jodo IV.

. Filipe IV.

— l:’ Dinastia Afonsina.
g
I:I Dinastia de Braganga.
D. Anténio.
D Dinastia Filipina.
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1.” Desafio 2.° Desafio

Circulem as palavras seguintes, que se

Q‘ Soletrem (letra a letra) a palavra encontram escondidas na sopa de letras.

abaixo:

* Rei

* Povo
“Dinastia”
* Nobreza

* Cortes

& D)
Tém 1 minuto para responder L SRR
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“Sopa de letras historica”

ZTVADXDTBBBHXEPBGNUJTI
ZDFNEPFVGGMGMIEQTTTEFRP
RRGXLQOQMXRMOQHPLODUATFDQ
SKEFWBCBVASPLUZEKTIROK
QGOEKHFCBNHOVSSCMXVTI
VIOWCTJXOJGVXOLFSIMM
CSLFKRKOXAROTLJGBAMF
PAITWSWNVNEKNLIOJYEUTI
JTAWYJJIMQVGWETLPTDRZO
XNKVGGQGBQGIIXZQDCMY
AHYVQBATSINROMOXHVPU
TYTUIZWHEUMHMYORGTP FD
VOCBRVTRTTCJIGXUMY

GUSWNUHPRCLNLVAAL

UEZSHJVEONFKOWEMNXDTI
SMFHOAFNCYPRGBVWRXBD
ECAXXRJXSSIUVQRJVCUN
LUEDIEPEKRVVTTSFENUYO
INPAKIOXPLKNSUFLZGORQ
UACAGAKVRZZRVGREKOAXY
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3.° Desafio 4.° Desafio

Escrevam corretamente a palavra

baralhada:

Descubram o erro desta frase:

6 periodo filipino durou 100 cno9

“ Corrijam a frase:

D

I Tém1 mlnuh;;m responder |
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5.° Desafio

Ordenem, de 1 a 4, os acontecimentos

do mais antigo para o mais recente.

Crise de sucessdo
Desaparecimento de D. Sebastido
Nomeagao de D. Filipe | de Portugal

Restauracdo da independéncia
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Y Sabiam que...

‘.‘ ol
— — -
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¥ Sabiam que...

W
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¥ Sabiam que...
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¥ Sabiam que...

W
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Regras do jogo:

-Bem vindos & Glaria Real, pequenos historiadores!

Agora que j& vos falaram sobre a 3. dinastig,
preparem-se para viajar no tempo até uma das épocas

mais atribuladas da nossa Histéria!

Nesta aventura véio enfrentar desafios, alguns avangos,
alguns recuos, descobrir curiosidades surpreendentes e
até experienciar algumas trocas inesperadas pelo
caminho. Nem sempre serd facil..mas cada jogada

aproxima-vos do vosso objetivo final.

Objetivo: Ser o primeiro par a atingir a Gléria Real, o

ultima e central casa do tabuleiro.

Como jogar: Cada par escolhe um pedo - Camponés,
Nobre, Rei ou Clero. Todos langam os dados e quem

tirar o nimero mais alto é o primeiro a jogar. (9'9

313



ANEXO AU
ESCALADA REAL



Regras do jogo:

-Bem vindos & Escalada real, peq histeriadores!

Agora que jo vos falaram sobre a 4.7 dinastia, preparem-se para

vigjer num tempo de grandes mudangas!

Ao longo do percurso Ir@o encontrar cordas, que vos permite
avangar mais rapido no jogo. Mas cuidado para ndo se
ofundarem, se néo vdo ter de recuar até & casa indicada. Nem
sempre serad facil.mas cada dado langado & uma nova

oportunidade de chegar ao fim da Escolada Real.

Objetivo: Ser o primeiro par a chegar a dltima casa do tabuleiro
“FIM",

Como jogar: Cada par escolhe um pedo - D. Jodo IV, D. Joio V
ou D, José |. Todes langam os dades e quem tirar o nimero mais
alte é o primeiro a jogor, devendo todos comegar na casa
“INICIO”,
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Cérebro Histérico @

1. Qual foi o primeiro rei da quarta

dinastia?

é By

Cérebro Histérico ‘@

2. Assinalem com um (x) a afirmagdo

correta.

Como é conhecida a quarta dinastia de Portugal?
D Dinastia de Braganga

D Dinastia Filipina
D Dinastia de Avis

D Dinastia Afonsina
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Cérebro Histérico Cérebro Histérico
3. Completem a afirmagéo na frase 4. Assinalem com um (x) a afirmag&o
seguinte: correta.

Quanto tempo durou a Guerra da Restauragéio?

No dia 1 de dezembro de 1640 |:| 18 anos
ocorreu a de D o8 e
Portugal.

] s
\ Pontos: ____ j k Pontos: )
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Cérebro Histérico @

5. Assinalem com um (x) a afirmagéo

correta.

Identifiquem as duas construgdes realizadas no
reinado de D. Jodo V?

Ij Mosteiro dos Jerdnimes e Palacio da Pena
|:’ Aqueduto das Aguas Livres e Convento de Mafra
D Torre de Belém e Mosteiro dos Jeronimos

D Torre de Belém e Palacio da Pena

\_ powos

¢ ™)

Cérebro Histérico @

6. Assinalem com um (x) os bens que
chegavam do Brasil durante o reinado de

D. Jodo V.
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Cérebro Histérico @

7. Assinalem com um (x] a afirmagdo

correta.

O que é uma monarquia absoluta?

D O rei partilha o seu poder com o povo
Ij Q rei concentra em si fodos os poderes
D O rei partilha o seu poder com a nobreza

D O rei governa com as Cortes

\. romer:____J

(

Cérebro Histérico @

8. Preencham os espagos em branco na

seguinte frase:

No dia 1de novembro de

a cidode de Lisboa sofreu um grande

. Durante o reinado de
as obras de recenstrugao foram da

responsabilidade do

\

\ Pontos: __/
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Cérebro Histérico @

9. Assinalem com um (x) as duas

caracteristicas das ruas da  Baixa

Pombalina de Lisboa apés o terramoto de

1755.

a )

Cérebro Histérico @

10. Além da reconstrugdio de Lisboag,
Marqués de Pombal foi responsavel por
outras medidas para desenvolver o pais.

Indiquem uma delas.
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Cérebro Histérico @

11. Ordenem cronologicamente, de 1 a 4, os
seguintes acontecimentos. Atribuam o
numero 1 ao acontecimento mais antigo e o

numero 4 ao acontecimento mais recente.

I:I Tratado de Paz entre Portugal e Espanha

|:| Terramoto de 1755

l:I Restauragao da independéncia

D Reconstrugéio da Baixa Pombalina

\_ owes: /)
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ANEXO AV
QUESTOES-AULA



Questao-aula sobre a Revolugao Francesa

Questdo-Aula

Nome: Data:

‘A‘.

Lé com atengdo e responde as perguntas que se seguem.

1. Pinta os paises de Portugal e Frang¢a no mapa da Europa Ocidental:

2. Faz a correspondéncia correta entre os acontecimentos da Revolucéo
Francesa e os respetivos anos em que ocorreram.

® 1788

Aprovacao da declarac@o dos
direitos do Homem e do Cidad@o

. ( Execugdo do rei Luis XVI ) ®
L3N

%) ( Inicio do Periodo do Terror ) ®
i C Tomada da Bastilha ) °

[ ]

YT YYYY
g

A 4 4 A 4
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3. Assinala com um (X) a afirmacéo correta:

Qual foi a importancia da aprovagéo da Declarac@o dos direitos do 4
Homem e do Cidadéo ?

H
e
¥ [[] Defendeu a liberdade e igualdade apenas para o clero.
' [[] Defendeu a liberdade e igualdade para todos.
[[] Criou mais direitos ao clero e & nobreza.
< b
B! [[] Defendeu a liberdade e igualdade apenas para o povo.

4. Identifica duas causas para a revolug@o que ocorreu em Franga no ano
- de 1789.

£}

i

-y
o T
G RRE

N
..
ot s

v

Bom trabalho !
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Questao-aula sobre as Invasdes Francesas

Questdo-Aula

| Lé com atengéo e responde &s perguntas que se seguem.

B 1.0 mapa da Figura 1 representa as ordens de Napoledo aos paises do
. continente europeu para dominar a Gra-Bretanha em 1806.

@

4

Figural

¢ Por que nome ficou conhecida esta medida imposta pelo Napole@o Bonaparte
aos restantes paises europeus ?

v T

-
Wt NS

2. Qual era o objetivo que Napoled@o Bonaparte tinha para implementar essa

medida ?

N5,

Assinala com um (x) a afirmag¢@o correta.

o5

[] Impedir que os paises europeus comprassem produtos de paises fora da Europa. %
[[] Enfraquecer a economia inglesa e o seu império maritimo. 2

[[] Estabelecer uma nova rota comercial exclusiva para o império francés.

[[] Aumentar a circulagéio de mercadorias entre os paises europeus e a Inglaterra.
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3. Completa os paragrafos que se seguem com as seguintes palavras-chave:

Palavras-chave:
Napole&‘o-Banaparte Bloqueio Continental 1807 Junot
Inglaterra Massena D. Jogio Espanha

No inicio do século XIX, a Europa estava em guerra devido & expanséo do império de
. Portugal, sendo um dliado da __ ______,recusou-se a aderir ao

, imposto contra os ingleses. Como consequéncia, no ano de

, as tropas francesas, comandadas pelo general _ i

invadiram Portugal.

Diante da ameaga, o principe regente tomou a decisdo de fugir para
o Brasil, levando consigo a corte portuguesa. A familia real embarcou em diregéo

aquela colonia, evitando ser capturada pelos franceses.

4. Observa o mapa e completa a legenda com a invasdo correspondente.

] f"'/ \ ' o= ( Legenda: \

> Al
S Bugac
S sio V i
2 2
o Castelo Br
O Rolica -
1808

]
®
o
Ao P,

-

J
LS
‘\ 7~
ESPANHA

Bom trabalho !
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Questao-Aula sobre a 3.* Dinastia

oy ATtet
! % ﬁ “ Ficha de Estudo do Meio ‘AF"EF FREIRE Pt

Nome: Data:

Lé com atengdo e responde as perguntas que se seguem.

1. Classifica as afirmagdes de verdadeiras (V) ou falsas (F).

D D. Sebastido desapareceu na batalha de Alcdcer Quibir e ndo tinha herdeiros.
I:I Apos a morte do Cardeal D. Henrique, havia dois pretendentes ao trono.
D D. Filipe Il de Espanha invadiu Portugal, convocou as cortes e tornou-se rei.

D Portugal foi governado por reis espanhéis durante 70 anos.

D O povo portugués aclamou D. Filipe Il de Espanha como rei de Portugal.

11

2. D. Filipe | de Portugal foi aclamado rei nas cortes de...
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3. Indica dois motivos que levaram ao descontentamento dos portugueses no
periodo do dominio espanhol. A
3
, &
a A
! 2
2

4. Completa o texto que se segue com as seguintes palavras-chave:

Palavras-chave:

restaurag@o 1740
COMPENesy.  DLIcBEIV nobres Braganga

No dia 1 de dezembro de , ocorreu uma importante

revolta em Portugal, que foi organizada por um conjunto de &f

portugueses. Desta revolta resultou a da
é independéncia de Portugal e foi aclamado rei,
“ sucedendo a D. Filipe Il e dando inicio & dinastia de . ob!

Bom trabalho ! 20
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Questao-Aula sobre a 4. dinastia

ey e
I % § % Ficha de Estudo do Meio AEEF FREIRE Rtk

"“.3-_ 3 Nome: Data:
-
¥
L |
.
Lé com atencéo e responde as perguntas que se seguem.
1. Faz a correspondéncia correta entre os reis da quarta dinastia e os
respetivos acontecimentos que ocorreram durante os seus reinados.
¥ ® Construgdio do Convento de Mafra
(1717-1740)
( D. Jogo IV ) b ° Guerra da Restauragéo
(1640-1668)
( D. Jogo V ) o ° Terramoto
(1755)
( D. José | ) L ® Tratado de Methuen
(1703)
° Tratado de paz entre Portugal e .
Espanha (1668)

2, Completa a seguinte frase:

A quarta dinastia inicia-se no ano de
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3. Para além do Convento de Mafra, indica outra construgéo realizada

durante o reinado de D. Joao V.

e
&
-
| .“‘,
N 4 Completa o seguinte frase: #
et .
:‘éf'-.
O rei D. José |, nomeou Marqués de Pombal como s
- |
o
-;‘
%y

Bom trabalho !
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ANEXO AW
SISTEMA DE PONTOS



Atividade

Pontuacao maxima

Pontuacgao obtida

Quiz - Revolugao francesa

30
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