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Resumo

O ludico, a gamificacao, o jogo e a atividade podem, numa aplica¢do devotada a
sustentdveis horizontes pedagdgicos, constar entre os recursos de ensino a disposicao
dos docentes de Histdria. O desinteresse manifesto pela Histdria, hoje quase cristalizado
num preconceito curricular, socialmente reconhecido, com reducbes arbitrarias e
depreciativas, como: “disciplina secante”, deve conduzir, responsaveis politicos,
direcGes escolares e professores, a um grémio refletivo e analitico, que preconize a
busca de novos modelos de aprendizagem que, sem prejuizo do rigor cientifico,
garantam a consolidacdo de conhecimentos através de dinamicas que aglutinem a
participacdo, o interesse, a criatividade, a sensibilidade estética e a reflexao intelectual,
conforme postulado em Escolaridade Obrigatéria.

O presente Relatério de Estagio constitui um registo fidedigno de como converti
a ideia flutuante em matéria concretizavel, usando a sala-de-aula como um laboratério
didatico, no qual apliquei jogos e atividades, uns de tradicdo convencional, outros de
génio digital, uns brotados do meu animo criativo, outros adaptados as exigéncias
reclamadas por cada plano de aula, para que testemunhasse a eficacia desta proposta
pedagdgica.

Conclui que os resultados praticos de cada atividade e/ou jogo harmonizaram-se
com as expetativas que antecediam cada aula, logrando alegria participativa, interesse

na matéria estudada, dinamismo interativo e espaco para debate.

Palavras-Chave: Gamificacdo, Ludico, Didatica, Jogos, Atividades.



Abstract

Entertainment, gamification, games, and activities can be among the teaching
resources available to History teachers in an application devoted to sustainable
pedagogical horizons. The widespread lack of interest in History, which has almost
become a socially recognized curricular prejudice today, often reduced arbitrarily and
derogatorily, should prompt political leaders, school management, and teachers to
adopt a reflective and analytical approach. This approach advocates for new learning
models that, without compromising scientific rigor, ensure knowledge through
dynamics that foster participation, interest, creativity, aesthetic sensitivity, and
intellectual reflection, as postulated in Compulsory Schooling.

This internship report constitutes a reliable record of how | transformed the
abstract idea into tangible material, using the classroom as a teaching laboratory. Here,
| applied games and activities—some of conventional tradition, others of digital
innovation—some sprouted from my creative spirit, others adapted to the requirements
stipulated by each lesson plan. This was to testify to the effectiveness of this pedagogical
proposal. concluded with my guiding teacher and internship coordinator that the
practical results of each activity and/or game were in harmony with the expectations
that preceded each class. We achieved shared joy, interest in the scientific subject,

interactive dynamism, and space for debate.

Keywords: Gamification, Playfulness, Didactics, Games, Activities.
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Glossario

Facebook — Rede social norte americana.

TribalWars — Jogo online de estratégia medieval.

Grepdlis — Jogo online de estratégia sobre a Grécia Antiga.

Don — Titulo de poder.

Agén, Alea, Mimicry e Ilinx — tipologia de jogos de acordo com Caillois.
Google — Empresa norte-americana de softwares.

Role-playing game — Jogo online narrativo.

Read Dead Redemption — Videojogo.

Assassin’s Creed — Videojogo.

Emoji — Elementos visuais e digitais que transmitem emocdes.
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Lista de abreviaturas e siglas

FLUP ettt FACULDADE DE LETRAS DA UNIVERSIDADE DO PORTO
PES <o e e s e PRATICA DO ENSINO SUPERVISIONADA
RPG e ROLE-PLAYING GAME
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Introducgao

Tempos idos antes de iniciar o PES, lecionei trés anos numa escola profissional de
Lisboa, na qual fui aluno, no passado, em Viseu. Um romance académico, que soltava,
pacientemente, o novelo dos tempos, do namoro na verde Beira ao casamento na
maturidade capital. Tinha no sangue o giz da docéncia, filho, neto e sobrinho de
professores. A genética do conhecimento. Apesar de manter uma relacdo de afeto
compreensivo pelos meus alunos, alguns dos quais reconheceram a influéncia decisiva
que tivera nas suas vidas, numa reciprocidade de gratiddo e memdria, combatia os
desafios do ensino profissional: o desinteresse e a indisciplina. Os debates, a exposicao
de filmes ou a interpretacdo de fontes iconograficas, que seriam vetores de inibi¢cdo da
aula expositiva e tedrica, ndo geravam a serenidade participativa e interessada que se
verificava, por exemplo, na minha geragao.

Nesse dia de novembro, ndo va o fio tematico emaranhar-se, enquanto
contemplava o Tejo a partir do comboio, desenvolvi, num golpe de improviso, a ideia do
jogo aplicado em sala de aula, como um refrigério pedagdgico e fomento de dinamismo
e participacdo. Estuddvamos o Liberalismo nos 3.2 anos de Turismo (correspondente ao
12.92 ano) e a separacdo de poderes de Montesquieu ou o primado da razdo, do
reconhecimento de direitos individuais contra o poder absoluto, a defesa da liberdade
e igualdade proclamadas por Voltaire, secavam as fontes da atencao discente. Em
alternativa, elaborei, com a colaboracdo dos alunos e apelando a sua participacao,
cartas de jogo inspiradas nos atributos de personagens RPG, nos quais os alunos
deveriam atribuir, com coeréncia cientifica e de acordo com o que estudado nas aulas
anteriores, uma classificacdo de 0-10 para cada atributo das figuras iluministas — por

exemplo, Adam Smith — justificaria uma classificacdo maior em Economia do que em

lideranca.
xH
Adam >
Smith @

Figura 1 - RPG lluminista (fonte prdpria)



Criou-se um tabuleiro de cartolina, nos moldes convencionais do Monopélio e com um
trajeto de vinte circulos. Para cada circulo, estavam preparadas cinco perguntas. Com
recurso a um dado digital, a equipa devia mover o seu iluminista até ao circulo
correspondente. Se, por exemplo, uma equipa chegasse ao circulo 6, deveria responder
a uma das perguntas destinadas a esse niumero. Se o circulo fosse repetido, existiam
perguntas alternativas. A cada acerto, a equipa avangava um circulo, a cada erro,

recuava dois. Lograr-se-ia a vitdria na chegada ao vigésimo e derradeiro circulo.

N T - O, O
_/

Figura 2- Tabuleiro iluminista (fonte propria)

[

O jogo galvanizou as turmas, acalentando uma vibrante competitividade, a
estabilizacdo do comportamento e o interesse na matéria em estudo. As conclusdes

extraidas dessa aula foram as seguintes:
e Aumento consideravel da participacao de todos os alunos;
e Fomento do dinamismo participativo;

e Adesao voluntaria a debates e discussdao da matéria;
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e Apreensdo mais eficaz de conceitos politicos e econdmicos;

e Relagdo entre competitividade e foco;

e Melhor processamento de informagao;

e Memorizacdo mais acurada;

e Desenvolvimento da criatividade, pensamento abstrato e iniciativa intelectual.

Além das conclusOes pedagodgicas, testemunhei a dimensdo social resultante
daquela aula fresca e ousada. O jogo humaniza o ensino e eu sonho com um ensino que
exceda o recital de memoriza¢Ges. Quantos alunos sdo hoje hypocrites (ao estilo grego)
com teatrais conhecimentos encenados? Ciéncias do imediatismo triunfo académico, de
logo entregues ao buraco negro da amnésia assim que cumprirem os instintos basicos
da sobrevivéncia. A escola ndo almeja algo maior? A ciéncia seria mero adorno de
espirito se o individuo ndo possuisse a ciéncia de si mesmo. Primeiro a arvore, depois a
floresta. “Conhece-te a ti mesmo”, exortou Sécrates. Entendo que o jogo, a atividade e
a gamificacdo podem concorrer para a eliminagdo de inibicdes que distanciam o aluno
das suas capacidades criativas, estéticas e intelectuais. Nao constituem meios definitivos
e estaticos e nao atingem o subscrito fundamental do conhecimento, mas podem
aplanar caminhos, criar pontes, fundar aliangas entre o animo juvenil e o interesse
escolar, cujos frutos serdo, fatalmente, de boa colheita. O jogo convida, integra, apela,
convoca, seduz.

O Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria — Documento/parecer
elaborado pelo Grupo de Trabalho criado nos termos do Despacho n.2 9311/2016, de
21 de julho — o qual foi homologado, através do Despacho 6478/2017, de 26 de Julho,
do Gabinete do Secretario de Estado da Educacao e publicitado no Didrio da Republica
n.2 143/2017, Série Il de 2017-07-26 — lancou um olhar renovado sobre o ensino,
definindo, como o titulo postula, a construcdo pedagodgica ideal de um aluno, como um
agente e obreiro da cidadania e protagonista, esclarecido e consciente, nas diversas
areas de atuacdo humana. Aos professores é delegado o munus de se fazerem cumprir

as metas plasmadas no documento referencial, pelo que se substanciam as suas virtudes
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de adapta¢do as demandas do hoje. Compreende-se o ceticismo de alguns docentes
sobre esta matéria. Afinal, o jogo parece, em teoria, diluir a seriedade na transmissao
do conhecimento, como indutores de academicismo circense e tonto, mas o que se
preconiza é a dialogante colaboracdo entre uma didatica refrescante e uma exposicao
tedrica rigorosa e cientificamente valida, jamais cedendo a tentacdo de omitir a primazia
do cumprimento curricular de cada disciplina. Entre os documentos de ensino mais
significativos, nacionais ou internacionais, estabelece-se o primado da democratizacao
do ensino. A partir de uma simples cartolina improvisada e de recortes irregulares de
homens iluministas, a timidez de alguns alunos, sempre cerrados em si mesmos, quase
anénimos e passageiros, temerosos do erro e trémulos na voz, desvaneceu no meio de
uma alegria comungada, participativa e democratica, acolhendo todos, todos, todos. O
ludico desperta a crianga no adulto e confirma a crianga na criancga. Este episddio fixou-
se na resina da minha memdria, como um triunfo modesto da minha igualmente
modesta carreira. Por essa razao, senti-me atraido a replicar este recurso didatico no
decorrer da minha Pratica de Ensino Supervisionada (PES), convertendo-a, também, na
proposta conceptual do meu Relatdrio de Estagio. Pondo-me a caminho até a morada
consumada dos meus planos de estagio, e suplicando pelos meus estros criativos,
preparei atividades e jogos, ajustados as caracteristicas da turma que me foi atribuida.
Poderia elencar os objetivos fundamentais do meu Estagio e Relatério de Estagio, em
diferentes estdgios e da seguinte forma: Durante a assisténcia das aulas, e em didlogo
permanente com a Professora Coordenadora, analisar a comunidade educativa, a matriz
social do Colégio, os hordrios, a tipologia das turmas (indicadores comportamentais,
indices qualitativos, funcionamento coletivo); Realizar diagndésticos das turmas e
elaborar jogos e atividades, de acordo com as caracteristicas, valéncias e fraquezas
registadas, flutuando entre modelos tradicionais e modernos; Intervalar a aplicacdo dos
jogos com planos de aulas tedricos, para distanciar os alunos dos extremos da didatica
e da exposicdo. Fomentar um equilibrio ajustado as necessidades curriculares da
disciplina e dos resultados do Relatério de Estagio; Inquirir os alunos no tocante as
atividades e jogos realizados em sala de aula, recorrendo ao Google Forms, de modo a

obter elementos estatisticos visuais. Verificar os resultados praticos dos jogos e
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atividades nos elementos de avaliagdo, estabelecendo comparag¢fes qualitativas entre
as avaliacbes que antecediam aulas didaticas ou aulas tedricas Extrair conclusdes
empiricas da metodologia didatica aplicada,

N3do proponho o ludico, o jogo, a atividade ou a gamificacdo como milagres da
didatica ou marcos transitdrios de um antes e de um depois, uma vez que estes métodos
ja existem no espectro utilitdrio do mundo docente. Proponho, antes, uma revisao
curricular e programatica, onde se debata com critério a aposta na gamificacdo em
contexto didatico, para que exista uma aproximacgdo estratégica entre as reclamagdes
interativas das novas geracOes e a eficdcia do ensino. A disciplina de Histdria, em
particular, reveste-se de assinaldvel potencial criativa, pela riqueza dos seus conteudos,
de génio quase universal, de onde emerge o didlogo entre a arte, a politica, a economia,
areligido e a filosofia, que alarga os dominios didaticos e que contribui para a fertilidade
inovadora das planificacdes de aula e das suas condugdes.

Os dados estdo langados e espera-se que o aluno seja feliz ao jogo e feliz ao

ensino. Apresento-vos o baralho de cartas do meu relatério!

O BARALHO DO RELATORIO

—

As Atividades Ludicas
aplicadas no PES

A Estagiar no Terrenc Consideracdes Finais

EnqQuaDRAMENTO TEORICO

Tipo: Teérico e Pritico

Tipo: Prético

Tipo: Cientifico Tipo: Reflexivo
Lo e Poder: D Ivi de
Poder: Sustentar cientificamente os | s z
e e enquanto futuro professor. Poder: Motivar os alunos para o interesse Poder: Estabelecer concluses acerca do
atorios de Estag 2 S %

Calsoste Estazlo pela disciplina de Historia através do ludico. trajeto de todo o Mestrado, passando
Descricao: Esta carta permite-nos Descricdo: Esta carta integra a personagem pelo Estégio e o Relatério, dando primado
corroborar, recorrendo a autores e na Escola e nas suas dindmicas e Descrigdo: Esta carta potencializa a interagad ao dltimo.
académicos. a proposta didatica aplicada no carsteristicas, auxifiado) pela Professors entre os alunos, os seus espiritos criativos,

SIICOB:iQ Proposia cicaly Pl Ori eafF Coordenad Descrigdo: Esta carta sintetiza todo o

Estagio.

—

suas sensibilidades e participagdes.

Relatério. E a carta mais poderosa.

Figura 3 - O Baralho do Relatério



Primeira Carta

Enquadramento Tedrico

ENnqQuaDRAMENTO TEOGRICO
T TE B = iNgs = SR

R s &
= - -

Tipo: Cientifico

Poder: Sustentar cientificamente os
Relatorios de Estagio

Descricao: Esta carta permite-nos
corroborar, recorrendo a autores e
académicos, a proposta didatica aplicada no
Estagio.

4

Figura 4 - Carta do enquadramento tedrico

1. Enquadramento Tedrico

No presente capitulo, preconizar-se-4 a aplicacdo do cimento cientifico
necessario a sustentacdo da validade e da eficacia na utilizacdo de jogos didaticos e
atividades em sala de aula, cruzando as informac¢des com os dados obtidos na PES.

O mundo académico é hostil para eremitas, exige-se ao investigador um

cosmopolitismo de ideias, fontes e informacbes variadas, condicdo vital para a
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sustentagdo das suas propostas tedricas. Estudos ou papers precedentes vitaminam a
problematica do estudioso, fortalecem a sua credibilidade, substanciam, por coeréncia
intelectual ou evidéncia estatistica, as afirmac¢des que se pretendem postular. As fontes
dancam com o investigador em avancos e recuos, em confirmacdes ou reformulacdes,
em renovacoes ou descartes. Sabemos que a investigacdo ndo é um fendmeno estanque
e paralisado. Move-se no folhear das fontes, nas mutag¢des, nos desbravar de caminhos
antes rejeitados. O isolacionismo académico provoca a claustrofobia das ideias e a
anemia da fiabilidade.

Nem todas as fontes merecem os olhares dilatados de um apaixonado. Algumas
fontes sdo datadas, superadas por pesquisas atualizadas, outras sdao imprecisas e débeis,
arduamente hirtas por ndo suportarem a pobreza do seu conteldo, outras, ainda, reféns
de interpretagGes parciais. Cabe ao investigador valorizar o espirito critico, mas também
revestir-se de uma capa ética, recolhendo dados e informacdes com uma isenta
sobriedade, a qual se deve somar o respeito pela propriedade intelectual, sob pena de

se cometer um delito académico e um atentado a verdade.

Na pesquisa primdria e na coleta de dados, os pesquisadores devem ser
completamente transparentes sobre suas intengdes para aqueles que podem
participar de um estudo, e devem obter consentimento por escrito de todos

os participantes quando necessdrio. (Pulver, 2020, p. 129)

Este capitulo é nutrido pela demanda da validade cientifica da problematica
aventada, em consonancia com os principios éticos de investigacao acima elencados, de
modo que a questdo medular possa fundar-se sobre esteios fortes e compactos,
talhados com o marmore da coeréncia e do consenso aproximado. Lanco, entdo, para o

tabuleiro deste relatdrio, a carta “enquadramento tedrico”.
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2.2. Conceitos — Ludico, Jogo, Brincadeira e Gamificagao

Entendo os conceitos como almas do abstrato. Ao nao definirmos algo a que nos
propomos estudar, incorremos num erro fundacional. A nossa intencao esta fadada ao
po. Os conceitos revelam-nos a alma, isto é, o mais palpdvel das dimensdes impalpaveis.
Por imperativo de razdo, devemos, entdo, interrogar-nos: o que é jogo, atividade e
gamificacao? Os conceitos “jogo” e “catividade” confundem-se na percegao popular. A
pessoa comum seduz-se pelas familiaridades tangiveis e cede as técnicas de amalgama
concetual ou, por outras palavras, sinénimos. No entanto, a descoberta destes conceitos
motivou a saliéncia de muitos nervos encrostados na pele cerebral, enxaquecas
mediativas, esgrimas filoséficas, sociolégicas e antropoldgicas. Ainda hoje, ndo

dispomos de definicdes consensuais no meio académico.

Jogo
Variavel
Quantificavel
Regras
Capacidades

Ludico
(Tudo o que

em contextos nao relacionados

remete para com jogos, que colaboram para
. motivacio de pessoas no
J OgO 018 cumprimento de determinados

brincadeira) objetivos

Brincadeira
Espontanea
Geralmente sem objetivos ou
regras

Grafico 1- Ludico, Jogo, Gamificacdo e Brincadeira (fonte prépria)

1..1. Ludico

O “ludico” é arvore que tem em si todos os ramos concetuais que a me proponho
explanar. A sua origem etimoldgica, do latim /udus, que significa “jogos e diversdes”.
Reconhece-se nisto, portanto, que o ludico é a expressdao mais ampla de tudo o que

reporta para diversado e entretenimento.
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Sabemos que as raizes desta arvore ludica atingem os grdaos mais secos e
provectos da terra histérica, habitando entre as cavernas primordiais do género
humano. Podemos escutar, por exigéncia de exemplo, a descoberta do Jogo Real de Ur,
um tabuleiro de estratégia jogado na Mesopotdamia, no inicio do terceiro milénio a.C.,
ou os Jogos Olimpicos, na Grécia, a partir de 776 a.C., a rouquiddo ancestral dos ecos
ludicos. Na biblioteca civilizacional da antiga Hélade, onde esta o tudo e o homem e o
homem em tudo, encontramos a ludicidade. Para os gregos, a Paideia’, na qual residia
a relacao entre jogo, diversdo e criatividade, cooperava na formacao fisica e cultural das
criancas. Na Grécia, segundo aponta Cambi (1996), os jogos eram um veiculo de
desenvolvimento de predicados intelectuais e fisicos, como a astucia, a inteligéncia, a

forca, a coragem e a autonomia.

@
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Figura 5 - Jogo Real de Ur (fonte: Wikipédia)

Para Sigman e Cronen (1995), o ludico é consequéncia da prépria alegria

humana, que lhe é inerente por natureza, e que pode ser definido como uma qualidade

10 jogo como elemento formativo das criancas da Grécia Antiga.
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ou estado transversal a todas as idades, géneros, culturas e sociedades. Mas o ludico
ndo é a alegria. A alegria é uma reacdo sentimental e espiritual, do Homem e uma
resposta positiva a estimulos externos ou internos. O ludico é, no entanto, o meio pelo
qual se pretende alcancar a alegria. Estabelece-se, entre o Iudico e alegria, um vinculo
de definicdo imutavel, uma vez que entendo que o Iudico e a tristeza sdo conceitos auto
excludentes. Nao acompanho, por isso, o posicionamento de Vygotsky, que sugere, nas
palavras de Kishimoto (1997) que o esforco intelectual inerente a necessidade de, por
exemplo, vencer um jogo, ultrapassa as fronteiras da diversao plena.”.

Ainda que o homem procure no ludico um opidceo contra o tédio ou exija o
esforco que Vygotsky enfatizou, mantém-se a necessidade de substituir um estado de
espirito evidentemente negativo (como é o tédio) por um substrato de alegria e
divertimento. No seu artigo “Ludicity — a theoretical term”, Conceicdo Lopes reporta a
definicdo do ludico para uma relagdo intrinseca do eu humano com a busca de

provimentos externos que saciem a necessidade do entretenimento.

A esséncia da ludicidade pode estar localizada nos processos
relacionais e interativos empreendidos pelo individuo ao longo de sua
vida, e na qual ele investe suas a¢des com um significado Iudico.
Emergindo do eu, a ludicidade é esse eu, na medida em que se revela
numa variedade de comportamentos e objetos distintos,
nomeadamente, brincar, recreacdo, lazer e a construcgdo de artefactos

(...) (Lopes, 2005, p. 8)

Em linhas mestras, podemos atribuir ao ludico as seguintes qualidades: procura
o divertimento e a alegria, preenche vazios humanos que reclamam sensag¢des positivas,
abrange o jogo e a brincadeira, fomenta a aprendizagem e o desenvolvimento,
sobretudo no estagio infantil. Nesta ultima qualidade, insere o humus deste relatério:

provar a utilidade do ludico em contexto de aprendizagem.

1..2. Brincadeira
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Situemo-nos, para ja, no conceito de “brincadeira”. Esta palavra transporta-nos, quase
por instinto cor-de-creme, para assomos de melancolias suspirantes por infancias
perdidas, sensa¢des de um aconchego sossegado, um estado de espirito divertido,
descontraido, alegre e criativo, sem antagonismos, competitividade ou seriedade

(Gazizova, Liu, & Shaik, 2020, p. 54).

A importancia da brincadeira é amplamente reconhecida por todos os
estudiosos de psicologia comportamental, no desenvolvimento de
capacidades motoras, saude mental, valéncias sociais e evolugGes ao nivel

cognitivo. (Borges, Temudo, & Pires, 2024, p. 320).

O aclamado psicélogo Lev Vygotsky (1896-1934), investigador proficuo do
aprimoramento cognitivo das criancas mediante contextos culturais e interagdes sociais,
alca a brincadeira como um fendmeno aglutinador dos estdgios necessarios ao
desenvolvimento infantil, refere que: “(...) a brincadeira contém todas as tendéncias de
desenvolvimento numa forma condensada (...).” (Vygotsky, 1967, p. 16). O autor russo situa a
brincadeira como elemento primordial a estabilizacdo da perce¢do do ambiente onde a
crianca se encontra inserida, além de constituir um motor de intera¢Ges sociais, vetor
de criatividade e imaginacdo e compreensdo do simbdlico. (Bodrova & Leong, 1996, p.
374).

A crian¢a quando brinca cria uma situagdo imaginaria onde existiam, sempre, regras nas
brincadeiras, apenas pelo fato de mesmo existindo uma situacdo imagindria, existe regras e
comportamentos representados na brincadeira. O conhecimento é construido por meio da
interacdo com o outro e com o seu meio social e cultural. Ele explica que, os jogos tém um
grande papel na vida da crianga, porém ndo podem ser sempre o0 mesmo, é necessario que sejam
jogos diferentes com diferentes propdsitos, auxiliando em uma transformacdo criadora.
(Vygotsky 2007, p. 12).

Também Jean Piaget (1896-1980) atribuiu a brincadeira qualidades indubitaveis
no desenvolvimento cognitivo das criancas. Entre os trés principios-chave da teoria
piagetiana de desenvolvimento cognitivo, assimilacdo, acomodacdo e equilibrio, a
brincadeira assume-se como uma esponja do mundo externo, inserindo-se, portanto,

no primeiro estdgio: o da assimilacdo. Assim, a brincadeira colabora nas alteracdes de
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estruturas mentais das criangas. (Pellegrine, 2007, p. 19). Segundo Piaget “(..) a
brincadeira construtiva é um estdgio preliminar no desenvolvimento da habilidade e a
habilidade precede a criatividade. (Hill & Forman, 2007, p. 2).

Em oposicdo ao jogo, que procuraremos definir no subcapitulo seguinte, a
brincadeira ordena-se por uma espontaneidade interativa, com natureza incontingente,
que pode despontar genuinamente, na qual podem nao existir regras pré-determinadas,
e com duracdo imprevisivel. Duas criancas que, de forma espontanea, improvisam a
brincadeira de adivinhar a profissdo das pessoas que passam na rua, sem critérios ou
regras, diferencia-se do jogo que é, por ineréncia, um fendmeno social mais rigido e

determinado, como veremos no subcapitulo seguinte.
1..3. Jogo

Se a palavra brincadeira tem a boa reputacdo das hospitalidades emocionais, a
palavra jogo, a sua gémea falsa, varia nos convidados que recebe. Tém feitios diferentes.

Por graga, obtivemos um registo de uma conversa travada pelas duas irmas:

Brincadeira — Hoje diverti-me todo o dia sem prestar contas a ninguém! Estive com

criancas e com adultos com saudades de serem criancas.

Jogo — N3do gostavas de variar um pouco? Eu relaciono-me com intelectuais, com

estrategas, com apostadores...

Deixemo-nos de brincadeiras. O conceito sugere dificuldades conceptuais mais
complexas do que aparenta. A sua definicao ja esteve a mesa de filésofos, socidlogos,
psicologos e académicos. De acordo com Walther (2005), podemos definir os jogos a

partir de cinco principios:
1) Regras: Os jogos sdo baseados em regras.

2) Resultado variavel e quantificavel: os jogos tém resultados varidveis e quantificaveis.
3) Valor atribuido aos resultados possiveis: Que os diferentes resultados potenciais do

jogo recebem valores diferentes, alguns sendo positivos, alguns sendo negativos.

4) Esforco do jogador: Que o jogador invista esforco para influenciar o resultado. (Ou
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seja, os jogos sao desafiadores.)

5) Jogador apegado ao resultado: Que os jogadores estdao apegados aos resultados do
jogo no sentido de que um jogador sera o vencedor e "feliz" se um resultado positivo

acontecer, e o perdedor e "infeliz" se um resultado negativo acontecer.

6) Consequéncias negociaveis: O mesmo jogo [conjunto de regras] pode ser jogado com

ou sem consequéncias na vida. (Walther, 2005, p. 491).

Zimmerman (2003) corrobora a visdo de Walther, enfatizando a necessidade das
regras e dos objetivos como as colunas mestres que suportam o conceito de jogo. O
referido autor entende a brincadeira como parte integrante do jogo, ndo na rejei¢cdo das
regras que balizam este, mas na componente ludica e divertida que deriva da
brincadeira. Portanto, a brincadeira insere-se no jogo, ainda que como elemento

complementar.
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Relationship two: Play is a component of games.

Grafico 2 - Relagdo entre jogo e brincadeira (Fonte: Zimmerman, Eric (2003) — Rules of Play, p. 2.)

Juul (2012), por sua vez, atribuiu ao jogo as seguintes caracteristicas: possui
regras fixas, resultados variaveis, resultados valorizados e os esforgos dos jogadores.
Caillois (1961), que teceu algumas criticas as propostas conceptuais de Johan Huizinga
(que citaremos a seguir), estruturou o jogo em trés dimensdes: é livre, separado, incerto,
improdutivo, regulado e imaginativo. Kishimoto (1995) sintetiza o jogo em trés partes:
resultado de um sistema linguistico dentro de um contexto social, um sistema de regras,
um objeto. Entre as propostas de Caillois, Walther, Zimmerman e Juul, é facilmente

identificdvel uma convergéncia concetual sdlida e, ousemos, homogénea, apesar de
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algumas nuances. Acompanho as linhas definidoras dos autores. O jogo precede a
interacdo social, uma vez que alguém, na sua individualidade, pode jogar, por exemplo,
um RPG ?, ou, ironias das semanticas, o Solitario3. O que unifica o conceito de jogo é,
antes de tudo, a necessidade de regras, objetivos e méritos dos jogadores.

Mas o jogo excede as suas regras. Alguns jogos reclamam a imaginacdo e
capacidade de abstragdao. Socorremo-nos, por exemplo, do jogo Monopdlio. Neste jogo
de tabuleiro, os participantes, de forma quase inconscientemente, encenam
personagens externas a sua realidade pessoal. De repente, as notas do jogo ganham
valor econémico objetivo e os jogadores ascendem ao estatuto de poderosos
empresdrios e nababos capitalistas. Esta adesdo imaginativa, voluntaria ou ndo,
estimula o divertimento e, por alguns minutos, transforma os jogadores em alter-egos
ludicos. O Monopdlio é o jogo onde acreditamos ser ricos. Para Juul (2005), o jogador
confunde-se com a propria personagem, numa cumplicidade metafisica e intangivel,
num universo complexo de intera¢des simbdlicas.

Assim como o amor é definido na escolastica catdlica como um ato da vontade,
invaridvel, resistente as flutuacdes sentimentais, também o jogo é potencializado pela
vontade, um compromisso de amor ludico, uma serenata ao engenho tatico, um poema
dedicado aos adversarios. A imposicdo de um jogo, antes de garantir a sua funcdo
primordial, a do entretenimento, diversao e intera¢ao social, reduzir-se-ia a um enfado
cronometrado. Também ndo ha duvida de que o jogo deve ser definido como uma
atividade livre e atividade voluntaria, fonte de alegria e diversdao. Um jogo qual alguém
seria forcado a jogar deixaria imediatamente de ser jogo. Tornar-se-ia uma restricdo, um
trabalho penoso do qual se esforgaria para ser libertado. Como uma obrigacdao ou
simplesmente uma ordem, perderia uma de suas caracteristicas basicas: o fato de que
o jogador se dedica espontaneamente ao jogo, de sua livre vontade e para seu prazer,
cada vez com total liberdade para escolher retiro, siléncio, meditacao, solidao ociosa ou

atividade criativa. (Caillois, 1961, p. 6). Martinez (1972) estabelece uma curiosa relacdo

2 —Role-playing game.
3 — Jogo de cartas individual.
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entre jogadores e agentes econdmicos: Segundo Von Neumann (matematico) e

Morgstern (economista) os sujeitos econdémicos seriam como jogadores.

As suas decisdes dependeriam de uma pluralidade de possibilidades, sendo
a escolha respetiva fixada umas vezes pelo acaso, como acontece no jogo de
dados, outras vezes por uma previsdao meditada, como no xadrez, outras
ainda por combinacdo do acaso e previsdao meditada, como no bridge"

(Martinez, 1972, p. 16).

Mas poucos chegaram a dguas tdao profundas na busca da definicdo de jogo
quanto o filésofo, linguista e historiador Johan Huizinga (1872-1945), na sua obra Homo
Ludens. Huizinga reconhece a dificuldade de definir jogo, ja que pertence a esfera da
sacralidade abstrata, acima de tudo o que é tangivel e material, mais dificil de definir o
universo e toda a realidade material. No seu prisma, o jogo imita a realidade, a

semelhanca do que Aristételes propde na Poética, em relagdo a poesia.

Resumindo as caracteristicas formais do jogo, poderiamos chama-lo de
atividade livre estando conscientemente fora da vida “comum” como sendo
“ndo sério”, mas ao mesmo tempo absorvendo o jogador intensa e
completamente. E uma atividade n3o ligada a nenhum material juros, e
nenhum lucro pode ser obtido com isso. Ele procede dentro de seu préprio
limites adequados de tempo e espago de acordo com regras fixas e de
maneira ordenada. Promove a formagdo de agrupamentos sociais que
tendem a rodear-se de segredo e a sublinhar a sua diferenga do mundo

comum por disfarce. (Huizinga, 1950, p. 13).

Huizinga estende o conceito de jogo muito além de contratos ludicos
estabelecidos socialmente. Conforme sublinha, a esséncia fundacional do jogo esta
naquilo que ndo pode ser mensuravel pelos engenhos sensiveis. O éxtase, a alegria, o
jubilo e o divertimento ndo podem ser medidos num laboratdrio. Por essa razao “(...)
reconhecer o jogo €, forcosamente, reconhecer o espirito, pois o jogo, seja qual for sua
esséncia, ndo é material. Ultrapassa, mesmo no mundo animal, os limites da realidade
fisica. Do ponto de vista da concecdo determinista de um mundo regido pela acdo de

forcas cegas, o jogo seria inteiramente supérfluo.” (Huizinga, 1950, p. 7).
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Para o filésofo, é impossivel negar a existéncia do jogo, que é mais objetivo que
abstracdes como a justica e o belo. Note-se como Huizinga estabelece relacdes entre o
jogo e, por exemplo, o Direito, no qual o primado das ideias de vitéria e derrota,
superam o desejo da justica e a condenacdo da injustica. O fildsofo ndo encarcera o
conceito jogo nos padrdes comuns das suas aceg¢des. A sua interpretacdo divaga entre
explicagbes mais o6bvias e compreensiveis, a dissertagdes metafisicas, numa
ambiguidade espiritual entre a matéria, a mente e a alma e a precedéncia do jogo as
verdades absolutas estabelecidas, por heranga religiosa ou social, como sao os valores
supremos da verdade e da justica, que reduz a abstracGes, enquanto o jogo, esse, é

impossivel de negar enquanto entidade existente.

1..3.1. Tipologia de Jogos

O supracitado Caillois (1961) divide os jogos em quatro dimensdes: agén, alea,
mimicry e ilinx. Por Agén, entende-se o jogo competitivo, geralmente associado a
praticas desportivas. Alea é o jogo passivo, que nao exige dos participantes habilidades
gue visem a vitéria, onde se incluem as catividades de jogo ou azar, como as apostas
desportivas ou o bingo. A Mimicry remete para a imitacao, quando os participantes
encarnam personagens, muito presentes no ludico infantil. Por fim, a lliix, abarca os
jogos com elevados graus de adrenalina, risco e percecdao de dissociacdo do corpo

humano, como sdao exemplo as atividades radicais.

After examining different possibilities, | am proposing a division into four
main rubrics, depending upon whether, in the games under consideration,
the role of competition, chanc, simulation, or vertigo is dominant. | call these
agon, alea, mimicry, and ilinx, respectively. All four indeed belong to the
domain of play. One plays football, billiards, or chess (agon); roulette or a
lottery (alea) ; pirate, Nero, or Hamlet (mimicry) ; or one produces in oneself,
by a rapid whirling or falling movement, a state of dizziness and disorder
(ilinx). Even these designations do not cover the entire universe of play.

(Caillois, 1961, pp. 12-13).
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Piaget (1945), elenca os jogos em trés grupos fundamentais: jogos de exercicios (0-2
anos, na fase sensério motora, desenvolvimento de capacidades motoros e na relacdo
com objetos), jogos simbdlicos (2-6 anos, na fase pré-operatdria), nos quais as criangas
fomentam a sua capacidade de memorizacdo e imitacdo e jogos de regras (a partir dos
7 anos, na fase operatéria concreta, fomento da socializagdo). Naturalmente, as
tipologias propostas por Piaget, ainda que uteis numa perspetiva educacional
eminentemente infantil, sofrem do mal da sua limitacdo etaria, revelando-se, por isso,
incompletos a partir do momento que se atingem outros estagios da vida humana.

Para Wallon (1965), os jogos sdao agrupados em: funcionais (a repeticao através
do prazer), ficcdo (imaginagdo), aquisicdo (desenvolvimento sensorial) e fabricacdo
(criatividade). As teorias de Wallon e Piaget entram em consonancia em alguns aspetos,
nomeadamente nos ambitos motores e imaginativos.

Se nos detivermos nas concetualizacdes de jogo a luz das teorias antecedentes
a hodiernidade, incorremos na fatalidade do anacronismo. O passado é o alfabeto pelo
qual o presente aprende a falar, mas o alfabeto-temporal recebe sempre novas letras.
Portanto, ndo me parece razoavel (e, mais do que isso, justo) condenar os jogos
modernos (videojogos, de consola, computador ou telemdvel) ao ostracismo da

omissao.

Videogames are now available in a variety of forms, being connected to TV
game consoles, to desktop applications, website games portals or to specific
servers on the Internet. They can be played on consoles, handhelds, tablets
or mobile phones, either by a single player, or with a few partners
(multiplayer) or at a large scale with many other players online

(MMORPGMassively Multiplayer Online Role Play Games). (Casvean, 2015,

p. 1)

Como definimos um videojogo? Tavinor (2008), aventa a hipétese de que os
videojogos sdo histérias e narrativas interativas. J& Newman (2004), define videojogos

como quebra-cabecas exploratorios, livres, abertos e baseado em regras. Grace (2005),
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designer de videojogos, aponta para as seguintes categorias: a¢do, aventura, puzzle?®,
RPG, simulacdo e estratégia. Parece-me que o videojogo é um hibrido do ilinix
levantado por Caillos e a imaginagao, defendida por Piaget e Wallon. O videojogo exige
do jogador uma dimensdo projetiva do ser para uma personagem, através da
imaginacdo. E comum testemunharmos a materializagdo sensorial, por exemplo, da
sensacgao de fuga, quando a personagem tem de correr para que sobreviva. No popular
jogo The Sims>, no qual se simula uma vida real, é possivel que o jogador desenvolva

sentimentos romanticos pela sua “esposa” virtual.

Os videojogos caracterizam-se pela sua componente visual, interativa e
imersiva, o que significa que tendo por base esta afirmagao, as emogoes
podem ter influéncia no modo de jogabilidade do jogador ativo. Dependendo
do tipo de imagem que lhe chega, de cardcter positivo ou negativo, o
comportamento é influenciado e determina a escolha da préxima agdo. Isto
conclui uma relagdo direta entre emogao, imagem e raciocinio, que pode ser

aplicada no ato de jogar. (Santos, 2019, p. 29)

O jogo virtual é um exercicio de identidade projetiva, sensorial, competitivo, mas
ndo necessariamente interativo, dotado de regras, que demanda operag¢des inteligentes

e regulado por um sistema de recompensa (como se verifica na “subida de niveis”).

Tipologia de jogos

Wallom

Piaget
Funcionais X Exercicios
Fabricacao ) e Simulagdio

Ficdo
Aquisicéio

Caillois

Aadn Grafico 3 - Tipologia de jogos (fonte
Alea

Mimicry propria)

1linix

4~ Um quebra-cabecas visual a ser resolvido por um ou mais jogadores.
5 — Videojogo de simulacéo do quotidiano e da vida real.
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1..4. Gamificagao

O termo “Gamification” foi batizado por Nick Pelling, designer de jogos, em 2002.
Em linhas mestras, a Gamificacdo é definida pela utilizacdo de dindamicas e técnicas
aplicadas em contextos ndo relacionados com jogos, que colaboram para motivagao de
pessoas no cumprimento de determinados objetivos. Para Rodrigues, Rodrigues e
Oliveira (2019) A Academia admitiu este conceito por duas razdes) a progressiva adog¢ao
e institucionalizacdo dos jogos sociais e a influéncia que os elementos dos jogos tém no
nosso quotidiano nas diversas interagdes; 2) a inducdo de experiéncias desejaveis e a
motivacdo dos usudrios, para permanecerem focados na aplicagdo em uso. M.K. Kapp
(2012) define Gamificacdo da seguinte maneira: “(...) gamification is using game-based
mechanics, aesthetics, and game-thinking to engage people, motivate action, promote
learning, and solve problems.” (M.K.Kapp, 2012, p. 10).

Ainda que a aplicacdo pratica da Gamificacdo seja um fendmeno do presente
século, as suas origens remontam para o ano de 1896, quando a empresa americana do
Alabama, Sperry and Hutchinson Co, fundada por Thomas Sperry e Shelley Hutchison,
divulgou um catalogo a partir do qual os consumidores compravam produtos, ndo com
dinheiro, mas S&H (Sperry e Hutchinson), Selos Verdes. Os selos eram adquiridos
quando os clientes adquiriam produtos em lojas participantes do programa. (Christians,
2018, p. 11). O negdcio cresceu consideravelmente através de um conceito de fidelidade
e recompensa, na dicotomia da imitacdo (selos verdes) e realidade (dinheiro), como
sucede, embora em dmbitos distinto, com o Monopélio. No exdrdio do novo milénio, a
Gamificacdo dilatou a sua relevancia, manifesta no surgimento de empresas como a
Bunchball, destinadas a oferta de softwares com produtos de gamificacdo.

E importante distanciar os conceitos de jogo e gamifica¢cdo. Conforme definido
nos paragrafos precedentes, mas agora reforcado por Becker (2021), a gamificacdo é o
uso de elementos de design de jogo em contextos ndo relacionados com jogo. O jogo
sério, por sua vez, categoriza-se por uma categoria especifica de jogo, com fins

educativos ou complementos de entretenimento.

Serious games are games designed for a specific purpose related to training,
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not just for fun. They possess all game elements, they look like games, but
their objective is to achieve something that is predetermined. (Angelova,

Yordanova, & Kiryakova, 2014, p. 1).

1..4.1. Gamificagdo no Ensino

No contexto da educagdo, no ano de 2009, num golpe de ousadia vanguardista,
a escola publica de Nova lorque, Quest do Learn, colocou sobre o jogo a sua base

curricular, tornando-se no principal norteador de ensino daquela instituicao de ensino.

Q2L is the result of this collaboration and is specific in its focus on connecting
student learning to the demands of the twenty-first century and on
supporting young people in their learning across digital networks, peer
communities, content, careers, and media. The school is being designed to
help students bridge old and new literacies through learning about the world
as a set of interconnected systems. Design and innovation are two big ideas
for the school, as is a commitment to deep content learning with a strong
focus on learning in engaging, relevant ways. The school is a place where
digital media meets books and where students learn to think like designers,
inventors, mathematicians, and more. Q2L brings together teachers with a
passion for content, a vision for helping kids to learn best, and a comitente to
changing the way students will grow in the world. (Torres, Wolozin, Tepper,

Salen, & Shapiro, 2011, p. 2).

Estes sao, segundo o site da escola, os sete principios fundamentais que guiam a
instituicdo: todos sao participantes, desafio, aprendizagem pela participacdo, feedback
imediato e continuo, fracasso reformulado como interacao, tudo esta ligado, como uma
brincadeira. O conceito da escola tera produzido resultados retumbantes, no tocante a

assiduidade, participacdo, aproveitamento e integracdo na comunidade educativa.

Ap0s cinco anos de funcionamento a Q2L conseguiu as sequintes conquistas:

94% de frequéncia escolar, 90% dos professores que entram se mantém na
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escola, vitéria na Olimpiada de Matemdtica de Nova lorque durante trés anos
seguidos, 88% dos pais acreditam no sucesso do filho pds escola, 94% dos
pais dizem que os filhos tém altas expectativas da escola, em exames
educacionais se saiu 56% melhor que média da cidade e nos exames de
ciéncia de 2013 se saiu 43% melhor que a média da cidade. O sucesso da Q2L
incentivou a cria¢do de outra escola, a CICS Chicago Quest. (Lemes &

Sanches, 2016, p. 1240).

A escola Quest do Learn materializou a Gamificagdao em plenitude. Cada corredor
constituia um pardgrafo tedrico de um qualquer artigo académico respeitante a essa
matéria. Os dados obtidos participam de observacdes realizadas por académicos, num
escopo de investigacdo mais empresarial que educativo, mas igualmente pertinente na
busca de respostas. Jitendra Maan (2013) sintetizou as qualidades inatas a gamificacdo
em contexto empresarial em quatro estagios, representados graficamente por André

Ferreira (2015) da seguinte forma:

Grafico 4 — Os quatro passos da gamificagdo aplicada em empresas

Grafico 4- Os quatro passos da gamificacdo aplicada em empresas (Fonte: Ferreira, André (2015) -

Gamification: Um Novo Paradigma de Criagdo de Valor no Mass Market, p. 20)

Como enfatizado, os efeitos positivos da gamificacdo constatam-se no ramo
empresarial e educacional. Burke (2015) considera que a gamificacdo deve a motivacao
e envolvimento emocional das pessoas, a eficacia manifesta nos seus resultados. De
facto, a motivacdo constitui um néctar vital a sobrevivéncia das novas geracdes no

entorno educativo, justamente porque o seu antagonista, a desmotivagdo, surge como
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uma das mais profundas raizes malignas do insucesso escolar. Kikuchi & Sakai (2009)
identificaram seis causas para a desmotivacao escolar: professores expositivos, aulas
mondtonas, experiéncia do fracasso, ambiente da aula, recursos utilizados e
desinteresse. Por sua vez, Ahmed (2020), atribui ao desinteresse escolar a causa
principal do fraco aproveitamento. Considero que as causas da desmotivacdo e
desinteresse discente devem ser divididas em duas categorias: externas (problemas
familiares, culturais e socioecondmicos) e internas (modelos curriculares ineficazes,

professores avessos a inovagao, tipologia das aulas, comunidades escolares obsoletas)

» Desinteresse
» Desmotivagéo Internos
Externos + Indisciplina

* Curriculos ineficazes

. * Abandono * Professores avessos a
* Familiares Escolar mudanga

* Socioecondmicos « Fraco * Tipologia das aulas

* Culturais . * Comunidades escolares
aproveitamento obsoletas

Medidas
Medidas

Integracao de alunos através de . Lo
grac Adaptar a Escola as exigéncias

L | . geracionais do século XXI, conforme
o
como preconizado no 30.° Artigo da Lei postulado no Perfil dos Alunos a Saida

de Bases do Sistema Educativo e ol o e Vst mim

Grafico 5 - Fatores externos e internos do desinteresse e desmotivagao

discente (fonte propria)

Os documentos normativos estruturantes e fundamentais do ensino no Portugal
Democratico sdo, sem margem de duvida, a Lei de Bases do Sistema Educativo (Lei n.2
46/86, de 14 de outubro de 1986) e o Perfil dos Alunos a saida da Escolaridade
Obrigatéria (Despacho n.2 6478/2017, de 26 de julho de 2017). O primeiro, porque
define as principais linhas orientadoras da politica educativa a implementar no sistema,
gue o Estado se propGe a levar a cabo, a concretizar. O sistema educativo é o conjunto
de meios pelo qual se concretiza o direito a educacao (...) afirma o n.2 2 do artigo 1.2 do

referido diploma legal; a qualidade da referida lei, no contexto das solucGes de politica
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educativa preconizadas, tem mantido a sua vigéncia a quase 38 anos, sofrendo apenas
alteragdes pontuais: o regime da escolaridade obrigatéria para as criancgas e jovens que
se encontram em idade escolar e a consagracao da universalidade da educagdo pré-
escolar para as criancas a partir dos 5 anos de idade; a alteracdo ao sistema de graus no
ensino superior, de acordo com o Processo de Bolonha, sdo os exemplos mais
relevantes). E uma lei cujo vigor do aproveitamento das suas potencialidades a mantém
perene, sem ruturas ou perturbacdes, assegurando uma pacifica continuidade. O
segundo porque, ouvindo as palavras encerradas na exposi¢ao de motivos do Despacho
ao qual ndo se pode ficar indiferente ou alheado ali se diz “ Esta resposta as necessidades
resultantes da realidade social e este designio de proporcionar aos alunos um
desenvolvimento integral, previstos na Lei de Bases, convocam o sistema educativo para
a definicdo de um perfil consentdaneo com os desafios colocados pela sociedade
contemporanea, para o qual devem convergir todas as aprendizagens, garantindo-se a
intencionalidade educativa associada as diferentes opg¢des de gestdo do curriculo”. A
comunidade destes dois normativos é nuclear, essencial, como dominios e centro de
gravidade de todo o sistema educativo: a montante e a jusante.

Pela leitura dos referidos normativos os mesmos abrem campo (ndo vedam) a
utilizacdo de meios no universo da didatica que logrem demonstrar aptiddo para
garantir o sucesso do processo de ensino/aprendizagem. A garantia do sucesso das
aprendizagens e das metas que o sistema de ensino se propde alcancar é dotada de
elasticidade bastante para que os meios justifiquem os fins, na base de abordagens
criativas, inovadoras, pacificamente aceites e com comprovados resultados. Tal é o caso
da projecao do ludico na relagao didatica.

Em muitos casos, todavia, o romantismo tedrico ndo conhece outros horizontes
a ndo ser o papel onde foi escrito. Em oposicdo as realidades dissertadas, a gamificacdo
parece provocar, junto dos alunos, fome de participacdo e interesse em sala de aula. Ao
observamos o grafico obtido por Cabral (2022), através dos grafismos produzidos pelo
Google Trends (que estabelece relacdo entre palavras pesquisadas no Google com um
curso de tempo definido), constatamos que, entre 2010 e 2022, o interesse pela

gamificacdo aumentou consideravelmente.
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Grafico 6 - Aumento do interesse pela palavra gamificacdo, de acordo com o Google Trends
(Fonte: Cabral, Miguel (2022) - Mais que um simples jogo: as potencialidades da gamifica¢ao

no ensino da Histdria, p.9)

Estudos e pesquisas realizadas com diferentes amostras, tipos de jogo e niveis
de escolaridade, apontam para notdveis aumentos de indices de participacdo e

motivacdao em sala de aula.

In terms of the specific types of outcomes that were measured, across all 60
studies the highest measured outcomes were psychological states (25
studies; 41.6%), such as motivation and attitude towards the course
content; and performance outcomes (38 studies, 63.3%), such as the level of
academic performance, quality of work and level of participation in the

course. (Smith, Legaki, & Hamari, 2022, p. 37).

2.0 Ludico e a Educagao

O conceito organiza o abstrato, a pratica materializa-o. Como sustentar que os
recursos ludicos, como jogos didaticos ou atividades criativas, podem converter-se em
fiéis aliados dos professores? Antes de escarvamos o solo austero e profundo das

grandes propostas tedricas, parece-me justificdvel apreendermos as nocdes de

39



aprender, ensinar e didatica.

Reduzir a aprendizagem a memorizacdo de dados seria condena-la a um cdrcere
poeirento e indigno. Se aprender fosse (apenas) memorizar, as palavras seriam
reminiscéncias fonéticas ou visuais e os nimeros meras expressoes visuais. Memorizar
apenas um evento histdrico, como um papagaio bipede, conserva as palavras, mas nao
compreende o significado. Segundo Candy (1991), aprender exige a procura de
significado. Na visdo de Sugeng (1997), aprender reside na mudanca de comportamento
perante novas instru¢ées. Hurlock (1942), considera que aprendizagem é o
desenvolvimento que vem do exercicio e do esforgo. Por aprendizagem, podemos
assumir um fendmeno recetor ativo, no qual as informacgdes recebidas comportam a
descoberta de novos significados e a mudanca de comportamentos e atitudes derivada
da transicdao do desconhecimento para o conhecimento.

Ensinar, por seu turno, é um processo transmissor de conhecimentos e
informacdes, volatil e adaptativo as necessidades dos recetores, com avangos e recuos,
com o objetivo essencial de garantir a aprendizagem de terceiros. O ensino estabelece
relacdo entre a transmissao do conhecimento e a sua consolidagdo no préprio
transmissor. “E que n3o existe ensinar sem aprender e com isto eu quero dizer mais do
gue diria se dissesse que o ato de ensinar exige a existéncia de quem ensina e de quem
aprende.” (Freire, 1997, p. 19). Dentro da realidade ampla do Ensino, insere-se a
Didatica. De acordo com Chevallard (2003), a Didatica define-se como a ciéncia que
divulga conhecimentos, praticas e métodos inseridos num determinado grupo social,
como uma sala de aula ou uma instituicdo. Para Libaneo (1998), a Didatica é uma
disciplina pedagdgica que media a relagdao dos alunos com o saber sistémico e que
valoriza processos de ensino e aprendizagem como instrumentos que alcancem

finalidades educacionais educativas.
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Aprendente Docente

Grafico 7 - O Triangulo Didatico (Fonte: Nobre, Ana (2018) - Um

percurso pela educagdo: Didatica - Pedagogia - Didactologia, p. 811)

A Diddatica reune, essencialmente, os instrumentos pedagdgicos que permitam
reduzir distancia entre os trés agentes do Ensino, conforme plasmado no esquema
anteriormente exposto: saber, aprendente e docente. Pois bem. Assimilados que estado
os conceitos, como uni-los em feliz matrimdénio com o ludico aplicado em sala de aula?
Para esse efeito, demanda-se o aprofundamento das propostas tedricas mais relevantes
nesta matéria. Piaget ressalta que as atividades Iudicas oferecem um contributo decisivo
para o desenvolvimento cognitivo, afetivo, cultural e psicomotor das criangas. O ludico
consolida o processo de assimilacdo dos estimulos do mundo externo. Na visdo de
Piaget, o ludico permite a crianca aderir a um frutifero processo imaginativo,
fomentando capacidades cognitivas, enquanto a manipulagdo de objetos e/ou
brinquedos, promove o progresso sensorio-motor. “A brincadeira acompanha o
desenvolvimento do pensamento, desde o jogo simbdlico, até ao jogo de regras e, desse
modo, a assimilacdo domina a acomodacdo, em consonancia com o processo tedrico de

Piaget" (Lillard, 2015, p. 429).

O jogo simbdlico assinala, sem duvida, o apogeu do jogo infantil [...]

corresponde a fungdo essencial que o jogo exerce na vida da crianga.
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Obrigada a adaptar-se, sem cessar, a um mundo social de mais velhos, cujos
interesses e cujas regras lhe permanecem exteriores, e a um mundo fisico
gue ela ainda mal compreende, a crianga ndo consegue, como nds, satisfazer
as necessidades afetivas e até intelectuais [...]. E portanto, indispensavel ao
seu equilibrio afetivo e intelectual que possa dispor de um setor cuja
motivacdo nao seja a adaptacado ao real sendo, pelo contrdrio, a assimilacao

do real ao eu, sem coacdes nem sancgoes [...]” (Piaget, 1945, pp. 56,57)

Wallon (2007), sugere que o ludico é elemento inato a condi¢do da crianga. A
crianga, por espontaneidade anti programatica, brinca por instinto. A brincadeira da
crianca oscila entre a ficgdo e as regras. No campo da imaginagao, socorremo-nos, do
seguinte exemplo: num dia de Carnaval, uma crianca mascarou-se de pirata.

Estimulado pelo animo, a crianca transforma um tronco de arvore num barco,
usa pedrinhas para simular tubardes, cerra os olhos e escuta o canto gargalhado das
gaivotas. Tanto na visdao de Piaget como na de Wallon, nesta particularidade, a
imaginacdo refina os predicados criativos, o engenho da abstracdo, a poténcia da
imitacdao. Wallon e Piaget convergem no ludico como auxilio do desenvolvimento
sensério-motor e na necessidade do prazer, pelo que a aplicagao dos jogos de regras
deve obedecer a estagios de crescimento ajustados.

Vygotsky defende que o jogo agiganta a criatividade das criangas e acerca-as do
mundo adulto, do ponto de vista social, intelectual e moral. O psicélogo, atribui aos
jogos fungdes de desenvolvimento cognitivo e, por ineréncia, podem integrar-se no
arsenal educativo dos docentes, como atalhos de compreensodes tedricas. Vale lembrar,
como notam Bodrova & Leong (2015), que as apreciacdes de Vygotsky acerca do jogo
fundaram-se, exclusivamente, na tipologia socio dramatica (que pertence ao jogo
simbdlico de Piaget), onde a crianca adere a uma criacdo imagindria e representa papéis,

importante na expressao e exploracao de sentimento.

Vygotsky sees play as an acting-out of children's unrealizable through play,
children become able to detach objects from their names and give them
other names, thus learning to play with meaning and create imagined worlds.

This makes play the highest level of preschool development. (Barrs &
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Richmond, 2024, p.8).

Ainda que prevaleca um quase-consenso cientifico na relacdio do
jogo/brincadeira no desenvolvimento das criangas, regista-se a predile¢do pelo estudo
e aprofundamento da dimensao infantil, o que pode enfraquecer a capacidade analitica
se, no contexto do ensino, anelemos compreender os efeitos do ludico em alunos do
basico e do secunddrio. Felgueiras (2007) esclarece que, em sala de aula, e quando
aplicada a atividade ludica, cabe ao docente conduzi-la, definindo o tempo necessario,
0 espaco, os materiais a composicao dos grupos e os limites da autonomia dos alunos.
“No processo de brincadeira da crianca o adulto deve ser um mediador ou
impulsionador da brincadeira.” (Pires, 2019, p. 24). Maria Conceicdo Lopes, da
Universidade de Aveiro, sintetizou a relacdo do ludico, do estudo e do trabalho, onde as
trés dimensdes convergem e cooperam entre si, estendendo-se as esferas cognitivas,

sensiveis, intelectuais e emocionais dos alunos, através da seguinte representacao:

trabalho
1

o

3
ludicidade

1 — trabalho executivo 4 - trabalho com dimensio dica
2 — wabalho cogmMtive. 5 - rabalho que desembocano estudo
3 - wdicidade 6 - ludicidade com hinalidade de aprendizagem

7 — reahizagao da plenitude Humana

Grafico 8 - Conexdo trabalho-estudo-ludicidade (Fonte: Maria Concei¢do Lopes, no site

ResearchGate)
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De acordo com Rhalibi, Hanneghan & Tang (2009), a utilizagdo do ludico em cenario

educativo pode gerar os seguintes beneficios:

Motivador e envolvente, mas ndo necessario divertido; exige a participacao
dos alunos; tem objetivos de aprendizagem claros definidos na jogabilidade
e cenarios apresentados enquanto que o conhecimento pode ser transmitido
através da narracdo de histérias; os cenarios definidos sdo reflexivos e
transferiveis para a experiéncia do mundo real; proporciona liberdade para
interagir no jogo mundo através de um conjunto de a¢des definidas; fornece
feedback claramente definido para cada medida tomada; tanto a avaliagdo
guanto a aula podem ocorrer durante o jogo; corresponde ao ritmo e a
capacidade intelectual do aluno; altamente escalavel, portanto pode ser
usado para educagdo de um grande numero de alunos simultaneamente.

(Tang, Hanneghan, & Rhalibi, 2009, p. 3).

Acompanho o fio tedrico de Kishimoto (2017), quando convida a escola a acolher
o simbdlico e aimaginac¢do no seu seio pedagdgico, a adesdo ao jogo, as linguagens nao-
verbais e as dimensdes estéticas e artisticas, para que os alunos expandam os dominios
do intelecto e do espirito, assumindo as rédeas dos seus sentidos vocacionais, que
podem estar escondidos no subsolo pobre da memorizacdo e agrilhoados no
despotismo das repeticdes e dos pleonasmos. O ludico, se adequadamente
materializado em jogos e atividades que integrem a estética, a cultura, a reflexdo e o
debate, podem substituir o biombo que oculta virtudes escondidas, por um espelho
clarividente de qualidades inatas. Por exemplo, se um aluno taciturno e timido, fechado
em copas inseguras, com voz desconhecida, quase fantasmagérica ao professor, com
resultados qualitativos no limiar do razoavel, pode sentir-se motivado a participar numa
atividade ludica, pela sua seriedade descontraida, pode protagonizar um desempenho
surpreendentemente superlativo em compara¢do aos alunos mais distintos,
colaborando para uma confianca com musculo mais hirto. Iglesia, Monterrubio & Tena
(2018) confrontaram alunos universitarios com a hipdtese do ludico, da gamificacdo e

do jogo aplicados no ensino superior, tendo os resultados demonstrado que, nao
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obstante a seriedade protocolar culturalmente vinculada a este grau de ensino, ndo se

verifica uma rejei¢ao percentualmente elevada no tocante a relagao ludico-académica.

(...) playing is an activity reserved only for children” (87.4%) and that “playing
is an unproductive activity” (77%). A smaller majority of participants
completely disagree with the assumptions that “games detract prestige to
higher education” (59.8%) and that “at unive9rsity students should not play
to board games” (57.5%). In fact, 55.2% of the sample highly or completely
agrees with the statement that “Game-Based Learning methods could
support regular master classes” and 29.8% of the participants reported that
they were neutral about the statement. About the presumption that
youngsters prefer videogames to board games, results of this study show the
contrary. There is a slight preference for analogic games rather than digital
ones as 41.4% of participants highly or completely agree with the assumption
that “Game-Based Learning should use board games,” whereas 34.5%
reported that they highly or completely agree with the statement that
“Game-Based Learning should use videogames. (Iglesia, Monterrubio, &

Tena, 2018, p. 56)

Mas os dedos criticos também ficaram em riste contra o lddico no ensino, dando
forma a eterna utopia do consenso. Através da sua pesquisa, Coelho (2014) elencou
alguns efeitos negativos associados a aprendizagem pelo ludico: forgar a participacao de
alunos mais complexados e timidos; a necessidade de ajuste curricular as atividades; a
sensacdo de descrédito das disciplinas. A estas desvantagens, podemos somar as
apresentadas por Grando (2011): a percecdo adulterada de que todas as matérias
devem ser ensinadas pelo jogo; a perda da ludicidade por interferéncias exageradas do
professor e eventuais explicacbes difusas sobre as atividades, promovendo a

aleatoriedade em sala de aula.

45



2.2. A Relagdo do Ludico com os Documentos Normativos da Educagao Portuguesa

O Perfil dos Alunos a Escolaridade Obrigatdria (Despacho n.2 6478/2017, de 26
de julho, 2017), elaborado como norteador do ensino portugués como resposta as
demandas de uma modernidade ardente em mudanga e transformagdo. Ouso afirmar
gue se tratou de um documento atualizado a luz do hoje, ligado ao sistema educativo e
inerente aos programas curriculares, com olhar voltado para a formac¢ao de futuros
agentes de cidadania, participantes da vida social, embaixadores de principios
humanistas, propulsores da igualdade e tolerancia. O documento é dividido da seguinte
forma: Principios (base humanista, saber, aprendizagem, inclusdo, coeréncia e
flexibilidade e adaptabilidade e ousadia, sustentabilidade e estabilidade), Visdo, Valores
(responsabilidade e integridade, exceléncia e exigéncia, curiosidade, reflexdao e
inovacdo, cidadania e participacdo, liberdade), Areas de Competéncias (atitudes,
conhecimentos e atitudes — consciéncia e dominio do corpo, linguagens e textos,
informacdo e comunicacdo, pensamento critico e pensamento criativo, raciocinio e
resolucdo de problemas, saber cientifico técnico e tecnolégico, relacionamento
interpessoal, desenvolvimento pessoal e autonomia, bem-estar, saude e ambiente,
sensibilidade estética e artistica). Torna-se claro que a utilizacdo do ludico e a
gamificacdo harmonizavam-se em alguns pressupostos manifestos no documento,
como a inclusdo, flexibilidade e ousadia, pensamento criativo, raciocinio e
relacionamento interpessoal.

A Lei de Bases do Sistema Educativo, Lei n.2 46/86, de 14 de outubro, 1986 nos
seus artigos 5.2 (educacdo pré-escolar, alinea a), artigo 7.2 (ensino bdsico, alinea a) e
artigo 9.2 (ensino secundario, alinea a e b), sublinha a importancia do incentivo ao
espirito criativo dos alunos, ademais do alcance da plenitude das areas da atuacao
humana. Na Constituicdo da Republica Portuguesa, no Artigo 74.9, referente a Educacdo,
na alinea d), ressalta-se igualmente a valia da expressao artistica e cultural. Em abono
da verdade, nenhum destes documentos normativos referencia o jogo, o ludico ou a
gamificacdo para que se atinjam objetivos educativos, mas isso é consequéncia da
necessidade de uma redacao sintética e direta. A palavra “criatividade” &, por si e de

forma isolada, difusa e vaga. Estou em crer que cabe aos professores, alunos,
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comunidades educativas e o sistema de ensino limparem esse vidro bago, com um pano

novinho em folha de prética e acdo, fazendo das palavras, obras.

PERFIL DOS ALUNDS A —-\
SAIDA DA ESCOLARIDADE

OBRIGATORIA
-_I;
ﬁ‘a\h‘ﬁ Princlpios, Valores, Visao, Areas
#\% ’gjj de Competéncia: crtiavidade,
\L;’ integragéo, estética, flexbilidade,
ousadia. /

L[ldico _% LEI DE BASES DO

Gamificacio coucaTIVO

Artigo 5.°, alinea A, Artigo 7.° alinea A,

rtigo 9.°, alinea A e B): nl:rimi1|rirc|m:ldo]'J
CONSTITUIGAO
Artigo 74.°, alinea d):

importancia da
expressdo cultural e
artistica.

Grafico 9 - Rela¢do do Ludico e da Gamificagdo com os Documentos Normativos (fonte prépria)
2.2. O Ludico no Ensino da Histéria

Certo dia, lecionava, na minha escola profissional, o periodo Renascentista. Os
slides, como museus de marmores gloriosos e pinturas inspiradas por querubins ou dos
génios da época em estudo e sé surgem homens brilhantes quando o génio tira férias
do abstrato. Entretanto, a imagem cidade de Florenga despertou um aluno da letargia e
exclamou: “eu conheco essa cidade do Assassins Creed,® professor!” O verniz dessa
membdria estava fresco na minha mente. No ambito deste relatoério, dediquei-me a uma

breve pesquisa sobre jogos histdricos que gozem de popularidade junto dos jovens.

6 — Videojogo de aventuras histdricas
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Encontrei jogos como Grepdlis’, Tribalwars®, Runescape ° e Assassins Creed 1° (que
utilizei no decorrer do Estdgio) ou Red Dead Redemption!’.Todos juntos, estes jogos
narrativos, de estratégia e de aventura, abrangiam diversas épocas histdricas. De facto,
este tipo de jogo suscita, em muitos jovens, o interesse e a curiosidade histérica que,
lamentavelmente, os livros, os documentarios e os filmes ndo conseguem atingir. O jogo
compete com as séries histdricas e canais de Youtube com curiosidades histdricas
genéricas. Mas serd aconselhdvel a aposta no videojogo como recurso didatico no
ensino da Histdria? Schrier (2014) utiliza, como exemplo, o popular e ja citado Assassins
Creed, com narrativas reportadas para varios periodos da Histdria, tendo sido
culturalmente associado ao periodo do Renascimento, enquanto instrumento com
elevado potencial na aprendizagem histdrica. A pesquisadora norte-americana sustenta

a sua convicgao do seguinte modo:

(...) Este tipo de jogo permite ao jogador interagir com um jogo
representacdo de um determinado momento histérico ou econémico. Este
momento é recriado no jogo e um aspeto deste momento é reapresentado
pelo jogador através do jogo. (...) Lida com estudos sociais de uma forma mais
abstrata, onde o jogador pode trabalhar dentro de temas histéricos, decisdes

ou deliberagdes de recursos (...)” (Schrier, 2014, pp. 74-75).

A autora sinaliza, conquanto, que, por muito que o professor veja nos videojogos
um instrumento muito sedutor para atrair a motivacdo dos alunos, deve estuda-los e
escrutina-los previamente, através da leitura de criticas cientificas e a prdpria
jogabilidade. Como enfatiza, entre muitas informacdes historicamente validas, pode
existir a contaminacdo do fantasioso e do impreciso.

Citada por Jakubowicz & Radetich (2014), Inés Dussel apresenta argumentos

abonatdrios a utilizacdo do videojogo na disciplina de Histdria, ja que estabelecem uma

7 — Jogo MMORTS de estratégia
8 _ IBIDEM.

9 — IBIDEM.

10 — Videojogo de aventura.

11 _ IBIDEM.
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alianga poderosa entre a aprendizagem e o perfil dos alunos das novas geragdes:

Em primeiro lugar, hd um que faz referéncia a importancia da imagem na
cultura contemporanea. Em segundo lugar, ha outro argumento, ndo
inconsistente com o primeiro, que as imagens sao motivacionais e podem
atrair o interesse de jovens — um interesse que esta longe de ser garantido
nas salas de aula de hoje. A implementacdo de telas e principalmente de
videogames nas salas de aula tem como trunfos a empatia e a proximidade,
a independéncia narrativa e a construcdo de sequéncias que servem como
simulagBes do discurso histérico. O argumento didatico mostra-se eficaz
guando a motivacdo leva o jovem a propor analises alternativas e criar
narrativas que desafiem e critiqguem a Histéria ensinada nas escolas. A
narrativa dos videogames construida pelos alunos é contra factual, pois é a
histdria que “poderia ter sido”. Dessa forma, os alunos tornam-se sujeitos e
narradores de sua prépria viagem e selecionam suas acoes realizadas por um

avatar.” (Radetich & Jakubowicz, 2014, p. 14).

Na parte respeitante a utilizacdo dos jogos no PES, desenvolveremos este
principio tdo argutamente explanado pela académica citada. O jogo virtual permite
incorporar o conceito da empatia histérica, projetando-se num avatar, na imitacdo do
real, como Huizinga dizia acerca do jogo e Aristdteles acerca da poesia. O aluno veste a
pele dos agentes do antigamente, acercando-se das suas realidades, vidas, necessidades
econdmicas, trabalhos, habitos culturais e sociais. Uma sala de aula é um espago de
interacdo social e a Histéria, no seu génio particular, é reduto de interpretacdes, andlises
e debates, podendo o jogo, se devidamente programado, ser recebido com
hospitalidade, conforme alegam Pereira & Giacomani (2018). Jogar na aula de Histéria
€ um belo exercicio amoroso. Uma vez que o jogo pressupde uma entrega ao movimento
absoluto da brincadeira e que jogar implica um deslocamento. Um deslocamento do
espaco, da ordem, das medidas, dos horarios, das imposicoes disciplinares, da avaliacao,
das provas, numa palavra, da obrigacao. Neste contexto e levando em conta o que nos
ensina Johan Huizinga, “o jogo ndo é vida ‘corrente’ nem vida ‘real’. Pelo contrdrio, trata-

se de uma evasao da vida ‘real’ para uma esfera temporaria de atividade com orientagdo
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propria (...) (Giacomani & Nilton, 2018, pp. 14-15)

Os autores ndo estdo, com estas palavras, a guilhotinar a seriedade intelectual e
académica do ensino e da sala de aula, como sadicos “psicoludicos”. Estdo, no ato
isolado do ludico, a ressaltar a importancia da abstracdo tempordria do real. Sem a
abstracdo do real, a incompreensdo da Histdria torna-se impossivel, porque a Histéria
fugiu ha seculos dos fios sensoriais dos alunos modernos. Para alunos de 15 anos, a
abstracdo ndo é util para que se compreenda o golo do Eder na vitéria de Portugal no
Europeu 2016, mas torna-se importante para o entendimento do ouro olimpico de
Nélson Evora, em 2008. A necessidade de abstracdo ou, como os autores referem, de
“deslocamento”, varia de acordo com os limites da memaria de cada individuo. Ao dia
de hoje, todas as pessoas do mundo careceriam da abstracdo do real para que se
aproximem, ainda que imperfeitamente, a época de Napoledo Bonaparte. Todavia, este
deslocamento ou abstracdo deve ser temperado pontualmente. Ndo se exige, nem se
deseja, a aplicacdo da gamificacdo em todas as aulas de Histéria.

Acompanho em concordancia as analises citadas. A Histdria é a mae de todas as
disciplinas. E um chafariz cientifico que jorra dguas renovadas. E a disciplina com maior
potencial ludico, porque abraga o ser humano, a religido, a economia, a politica, a arte,
a filosofias. Estudam-se guerras, tratados, casamentos, personalidades, pensamentos,
estéticas, curiosidades. Nenhuma outra disciplina possui tanta variedade a sua
disposicdo. Como referi, o ludico, se bem aplicado, potencia a empatia histdrica, o
debate, a interatividade, o amadurecimento de consciéncia politica e religiosa. Acima
de tudo, das teorias, das didaticas alternativas, do ludico, esta o conhecimento tedrico,
dono e senhor do pinaculo da pirdmide. E hora de matar o borrego do estigma que a
Histdria carrega, como a “disciplina secante”. Se for secante, urge hidrata-la, mas sem
deixa-la afogar, renova-la, mas preservando a sua raiz, agucara-la, mas sem produzir os

diabetes de um ensino circense.
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3.Em guisa de conclusao tedrica

Parece-me claro que, a luz das informacgdes reunidas, extraidas do punho de
professores, cientistas, alunos, psicdlogos, socidlogos, fildsofos, investigadores
académicos, legisladores e, também, dos nervos crepitantes do meu proprio punho, e
pesando os pros e contras, constata-se que a utilizagdo do ludico (no sentido lato) e da
gamificacdo (em particular), geram resultados amplamente positivos no processo da
aprendizagem.

Robustecido com o conhecimento tedrico desenvolvimento no presente
relatdrio e inspirado pelas experiéncias que vivi enquanto docente escola profissional
onde trabalhara anteriormente e na qualidade professor estagidrio no PES, conclui que o
lidico merecia uma maior atencdo curricular, desde que inserido numa gestdo
equilibrada entre ludico e expositivo (tedrico). O ludico, por si mesmo e isoladamente,
tornar-se-ia, com o tempo, num objeto de relaxamento indesejdvel. Ndo é isso que se
pretende. Pretende-se, isso sim, inclui-lo numa periédica serenidade, para que provoque
nos alunos a sensacdo de que o ensino supera as ousadias alternativas e que deve manter,
com flexibilidade e inovagao, parte da sua tradicao milenar.

A gamificacdo pode agucar o interesse dos alunos, cobrindo as aulas, de vez em
guando, com acgucar didatico. Este modelo pode mitigar o desinteresse e a desmotivacdo
dos alunos, apelar a sua participacdo e criatividade, inseri-los em momentos de
integracdo, dirigi-los para vocacoes e talentos desconhecidos. Certo dia, o Beato Carlo
Acutis, um jovem que partiu precocemente ainda neste século, chamado de “santo de
jeans” (com processo de canonizagdo em curso), afirmou: “Todos nascemos originais, mas
muitos morrem como fotocopias.” Vivemos numa época de alienagdo tecnolégica e de
uma geragao crescentemente desinteressante e desinteressada, com honrosas e
meritdrias excecdes. Corremos o risco de uma homogeneidade cinzenta. As criancas
crescerdo com uma monotonia asseada. A sujidade era vestigio de alegria, dignificava e
gritava a idade. Ndo rasgarao os joelhos em sangue no asfalto, por quedas de bicicleta ou
rasteiras em disputas de bola, para marcarem golos anénimos aos angulos do ar, mais

importantes, naquelas tardes suadas de cansaco, que um golo decisivo na final do
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Mundial. Ndo escreverdo para paixonetas secretas, poemas toscos e ortograficamente
risiveis, nem provocardo, nessas paixonetas secretas, sobrolhos de desdém ou sorrisos
corados de correspondéncia. Nao deixardao pegadas nas ruas dos bairros e serdo
desconhecidos para os merceeiros, os padeiros e os velhotes. Nao serdo chamados das
janelas quando o jantar estiver pronto e ndo sentirdo a amizade das noites do cimento
frio. Nao serdo intrinsecamente Unicos e protagonistas de carismas irrepetiveis. Nao
acreditardao no eterno, em favor de cinzentos imediatismos. Serdao almas em linhas de
montagem, serdo réplicas de sensibilidades, serdo redundancias de estéticas, serao iguais
na fraqueza de ndo serem diferentes, serdo pecados de vidas desperdicadas. Partilharao
memorias a mesa de amigos e todos reivindicardo a mesma memoria, dizendo: “fui eu
que vivi isso!”. Serdo tdo iguais quanto centenas de fios de uma teia de aranha. Nao se
distinguirdo senao pela face”.

A missdo da Escola é ensinar. Antes de tudo, ensinar. Mas a Escola, nos limites
gue lhe sdo tracados, deve representar um farol que indique caminhos, oportunidades,
vocacgoes e futuro. A Escola ndo pode ser uma linha de montagem de um pleonasmo o

social, mas uma artesa que molda, embeleza e dignifica toda a comunidade educativa.
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Figura 6 - A “Escola Linha de Montagem” (Fonte: National Education Policy Center)
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Segunda Carta

Tipo: Tedrico e Pratico

Poder: Desenvolvimento de competéncias
enquanto futuro professor.

Descricd@o: Esta carta integra a personagem
na Escola e nas suas dindmicas e
carateristicas, auxiliado pela Professora
Orientadora e a Professora Coordenadora.

Figura 7 - A estagiar no Terreno

1. A Estagiar no Terreno

1.1 O Colégio

O Colégio no qual decorreu o PES, sito na Margem Sul, com longevidade meio-
secular acolhe todos os graus de escolaridade, desde a pré-escola ao ensino secundario.
Conta com, aproximadamente, 1100 alunos, 90 professores e 90 turmas.

O meu olhar analitico, que guarda os detalhes num relicario ocular, confirmou as
minhas primeiras impressdes. No primeiro dia de estagio, data do meu aniversario,
celebrei a manha com o jubilo da fome de conhecimento, conhecimento disciplinado e
devoto a regras, com siléncio auditivo, que escuta e escuta bem. Existe respeito pela
autoridade docente, respeito, parece-me, conquistado e nao imposto. O Colégio tingido
de um laranja vivo, quase juvenil, com a dignidade das suas paredes edificadas, com o

perfume anestesiante, mas brando dos pinhais, com formoso asseio, espacos de recreio,
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desporto, reflexdo e vida, honra as letras dos seus pergaminhos fundacionais. Essa honra
molda-se por méritos discentes e docentes, em suma, por méritos humanos. Vi jovens
gue rejeitam as mocidades hedonistas, longe da escravatura do imediato e protegidos
de estimulos banais e insipidos. Os seus olhos sdo os olhos da vocagdo. Havia neles ansia
de futuro, um futuro que estendido para la do oriente presto do amanha, um futuro de
acerto, exceléncia e brio.

Com o tempo, a passo leve, acercava-me de porto-seguro. Os rostos dos
funcionarios, dos docentes e dos alunos sao, agora, aguas reconheciveis, um pouco mais
familiares. Um mar que se conhece é amdvel a navegacdo. No Colégio, as relacbes
humanas florescem com a vitalidade de um sol social. Como? Os alunos ndo estdo
autorizados a utilizar telemodveis, pelo menos até ao basico. Os pulmdes arejam, as veias
dilatam e os alunos enriquecem-se com o maior tesouro: eles mesmos. Prevalece um
sentido institucional. Os alunos, em contexto de sala de aula (pelo menos em Histodria),
pareceram-me disciplinados e diligentes, com um fabuloso oportunismo de
participacdo, com intervengdes pertinentes e assertivas. Sdo alunos que acrescentam.

O Colégio parecia-me reunir condicdes de exceléncia para a formacao
intelectual, cultural e humana dos alunos. Testemunhei centenas de manifestacdes de
afeto entre funcionarios, professores e alunos, que denunciavam uma comunidade
educativa sadia. Multiplicavam-se as atividades extracurriculares, visitas de estudo e...
0 jogo. Também motivado por essa circunstancia, considerei o tema do ludico e da
gamificacdo como adequados e coerentes com vista a elaboragdao do meu Relatério de

Estagio.
1.2 - As Professoras Orientadora e Supervisora

A minha Professora Orientadora revelou, desde o principio, um insofismavel
humanismo, de sorriso radiante e compreensivo, sempre atenta as minhas necessidades
e com correcOes fraternas. A relacdo entre nds desenvolvida foi da maior estima,
respeito e apreco. Encontrdmos espacos, fora do ambito escolar, de convergéncia
cultural e intelectual, o que proporciona uma feliz confraternizacdo profissional. Fiquei

a dever a Professora Orientadora, assim como a Professora Supervisora, um
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agradecimento que cristalizar-se-4 em todos os 4&tomos do meu ser.
2.Breve Diagndstico das Turmas

A atribuicdo das turmas foi, por parte da Professora Orientadora de Estdgio, com
o seu benepldcito e compreensiva bondade, considerou o meu estatuto de trabalhador-
estudante. Era docente numa escola profissional e estagiario em simultdneo. Na nossa
primeira reunido, no comecgo de setembro, definiu-se, em concordancia, que lecionaria
uma turma do 7.2 ano (da Grécia Antiga até a Formacdo do Reino de Portugal) e uma do

11.2 ano (Regeneragao e Fontismo).
2.17.2 Ano

Inicialmente composta por 20 alunos (um dos alunos abandonou o pais no inicio
do primeiro semestre), trabalhei, em conjunto com a Professora Orientadora, 19 alunos,
um deles de origem ucraniana, que exigia acompanhamento especial, nomeadamente
na comunicacdo em lingua inglesa. No que diz respeito a distribuicdo por sexo, criei a

seguinte demonstragao gréfica.

Distribuicdo por Sexo

Feminino
21.1%

Masculino
78.9%

Grafico 10 - Distribui¢cao por sexo na

turma do 7.2 (fonte propria)
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Como se verifica, a turma era esmagadoramente composta por alunos do sexo
masculino. No decorrer das assisténcias, revelava bom comportamento, excelente
assiduidade e pontualidade, com participagao excessivamente concentrada em 4
alunos, tendo estes, na maioria das suas intervencdes, demonstrarem precocidade
intelectual e conhecimento prévio das matérias em estudo. Existia apenas 1 aluno com
desvios comportamentais. A turma cumpria com prazos no que dizia respeito a
trabalhos de casa e aderia com entusiasmo as atividades ludicas aplicadas. O
aproveitamento desta turma situar-se-ia no Bom. No que concerne a disciplina de
Histdria, os alunos demonstravam interesse moderado. Os assuntos e conceitos politico-
econdmicos, de acordo com a opinido generalizada da turma, provocavam tédio e
maiores dificuldades de compreensdo. Em contraste, curiosidades histdricas, a analise
de fontes iconogréficas, conflitos militares, costumes, religido e, sobretudo, a
gamificagao aplicada, suscitaram maior interesse e motivagao em sala de aula, conforme

atestado nos seguintes graficos.

O que mais gostas de aprender em Historia?

16 respostas

@ Guerras e Batalhas

@ Costumes e habitos da Sociedade
¥ Economia

@ Religido

@ Poder e as suas caracteristicas
@ Curiosidades

@ Analise de fontes (vestigios,
documentos, monumentos, etc)

® Arte

Grafico 11 - O que mais gostas de aprender em Histéria? (fonte propria)

A esmagadora predilecdo por assuntos bélicos reporta-se, por tradi¢ao cultural,
pelo predominante sexo masculino nesta turma, ou, quem sabem, pelo periodo

histérico vigente, no qual o assunto da guerra é diariamente mediatizado.
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Tens interesse na disciplina de Histéria?

17 respostas

® Sim
® Nio

Grafico 12 - Tens interesse na disciplina de Histdria? (fonte propria)

A turma, que me tratava carinhosamente como “Professor Chiquinho”, era, em
linhas muito sintéticas, decente, afavel e inteligente, mas timida na participacdo, sendo
facilmente verificavel o contraste dos olhares famintos de conhecimento e o siléncio
fechado em si mesmos. De modo a sintetizar as forcas e as fraquezas turma do 7.2 que

me foi atribuida, decidi formar a seguinte tabela:

Turma 7.©° Ano

 Forcas | Fraquosas

Comportamento Participacao concentrada em 3 ou
4 alunos

Interesse — alunos que Atencao deficitaria e instavel
questionavam
Assiduidade Dificuldade na leitura de
documentos
Pontualidade Aproveitamento mediano
Dinamica participativa nas Intervencbes desadequadas

atividades ludicas

Tabela 1 - Forgas e fraquezas da turma do 7.2 Ano (fonte prépria)



2.2-11.2 Ano

A turma do 11.2Ano era manifestamente pequena, constituida apenas por 9

alunos (trés de sexo masculino e seis do sexo feminino).

Feminino - Masculino

Grafico 13 - Distribui¢cao por sexo na turma do 11.2 Ano (fonte

prépria)

Ao contrario da turma do 7.2 Ano, a turma do 11.2 Ano foi como um laboratério
de assisténcias que preparavam as futuras regéncias. Como serd desenvolvido no
subcapitulo seguinte, o nimero de regéncias dadas a esta turma ndo justificou a
utilizacdao de recursos didaticos ou a elaboracdo de inquéritos.

De acordo com os dados fornecidos pela Professora Orientadora, a turma
apresentava um aproveitamento entre o fraco e o satisfatério. Destacava-se uma aluna
entre todos os outros, com elevada participacdo, desenvoltura retdrica e pertinéncias
nas intervencgdes e perguntas. Em sala de aula, a turma realizava os exercicios
solicitados, mas com dificuldade, e nem sempre era cumpridora na entrega dos
trabalhos de casa. Em matéria disciplinar, esta turma do 11.2 Ano mostrou-se exemplar,
silenciosa e respeitadora do trabalho docente. No entanto, revelava fraca participacao
e debilidades de comunicacdo.

A semelhanca da turma 7.2 Ano, ainda que disponha de menos elementos e

dados, elaborei uma tabela que resuma as principais qualidades e as falhas mais
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gritantes da turma do 11.2 Ano.

"Forgas | Fraquezas

Comportamento Participacao
Assiduidade Aproveitamento
Pontualidade Comunicacao e leitura
Flexibilidade Interpretacao de fontes

Tabela 2 - Forgas e fraquezas da turma do 11.2 Ano (fonte prépria)

3 Assisténcias e Regéncias

3.1 Assisténcias

No decorrer das assisténcias, iniciadas a 19 de setembro, os alunos, tanto do 7.2
como do 11.9, receberam-me educadamente, considerando o meu espago. Foi um
periodo de analise, notas e diagndsticos. Numa primeira fase, permanecia no fundo da
sala, socorrido do portétil, onde elaborava apontamentos. A parte dos alunos acima
destacados, também auscultava a gestdo da aula por parte da Professora, no tocante
aos tempos, a aplicacdo de disciplina, ao equilibrio estabelecido entre o tedrico e o
pratico. A partir de outubro, como que delegando um cetro de poder partilhado da
Professora Supervisora, recebi instru¢des no sentido de transitar, gradualmente, do
passivo para o ativo. Passei a sentar-me na cadeira de professor, simbolo de poder,
como de um Papa, de um rei, de um pai ou de um don siciliano. Recebi ordens para
conter momentos indisciplinares, distribuir folhas de exercicios, esclarecer duvidas. A
ideia passava por transmitir autoridade e fomentar os valores do exercicio responsavel

a revelar, em contexto de sala de aula.

3.2 Regéncias
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A planificagdo das aulas seguiu quatro critérios: a) recurso ao manual de Histéria
da Porto Editora, b) uso da Escola Virtual, c) Aprendizagens Essenciais e d) didlogo
constante com a Professora Supervisora, que verificava, validava ou alterava os recursos
de aula, a aplicacdo de recursos luidicos com vista a elaborac¢do do presente Relatério de
Estagio. Por decisdo da Professora Supervisora, ndo teria responsabilidades na
elaboracgao ou corregcao de elementos de avaliagao decisivos (testes ou questdes aula),
mas teria autonomia, ainda que supervisionada, na correcdo dos recursos que eu

mesmo criei, que avaliei mais qualitativamente do que quantitativamente.

DLALOGO COM A
PROFESSORA
ORIENTADORA
MANUAL

ATIVIDADES
LUDICAS

APRENDIZAGENS
ESSENCLAIS

ESCOLA
WIRTUWUAL

Grafico 14 - Planificagdo das Aulas (fonte prépria)

As regéncias principiaram no més de novembro, com a turma de 7.2 ano, a partir
do estudo da Grécia Antiga. Com a turma do 7.9, lecionei os seguintes subdominios: Os
gregos no séc. V a.C.: exemplo de Atenas, O mundo romano no apogeu do império,
Origem e difusdo do Cristianismo, A Europa dos séculos VI a IX, O mundo muculmano
em expansao, A sociedade europeia nos séculos IXA Xll e a Peninsula Ibérica nos séculos
IX a XlIl. No que diz respeito ao 11.92, lecionei o subdominio “Portugal, uma sociedade
capitalista periférica”. Todas as aulas foram conduzidas em formato de PowerPoint. As
aulas do 7.2 Ano decorriam, numa fase embriondria, com desejavel serenidade.
Conseguia cumprir a planificacdo definida. Todavia, a Professora Orientadora
identificava e corrigia as lacunas mais prementes, a saber: tom de voz injustificadamente
elevado; erros de concordancia entre fontes iconograficas e época em estudo;

linguagem demasiado elaborada para a idade dos alunos; o “esquecimento” dos
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recursos virtuais da Escola Virtual e o pouco incentivo a participagdo dos alunos mais
timidos. Aprimorei as minhas fraquezas, recorrendo as fontes do manual e aos recursos
e preparando aulas mais participativas e agregadoras. A aula dada ao 11.2 Ano, acerca
do Regeneracdo e do Fontismo desenrolou-se sem problemas a registar, com fluidez
necessaria ao pleno cumprimento da aula planificada, com recurso ao exame de
variadas fontes e realizagdo de exercicios, através do enunciado de pequenas
proposicdes, para andlise, discussdo e conclusdo. Foi uma aula com um nivel de

participacdo acanhado e, ndo obstante, pedagogicamente bem-sucedida.

4.Resumidamente

Em sintese, as regéncias sofreram, ao longo das semanas, mutacdes didaticas,
resultantes das observagdes e correcdes da Professora Orientadora. Retifiquei a
complexidade da lingua, tornando-a mais acessivel a compreensdo dos alunos; recorri a
partilha de curiosidades histéricas, cadenciadas nos hiatos tedricos; apliquei as
atividades ludicas sob a supervisdo e apoio da Professora Orientadora; investi no manual
e na Escola Virtual. Compreendi que o meu perfil docente se adequava mais facilmente
a turma do 11.2 por trés razdes: liberdade retdrica, a experiéncia como professor do
ensino profissional e atmosfera disciplinar consentanea, com as boas e sas regras. Com
o 7.2 ano, encontrei maiores dificuldades na conten¢do dos comportamentos
desviantes, sendo por dever e obrigacdo, em casos muito isolados, a “lancar mdo” da
aplicacdo da medida disciplinar corretiva de “ordem de saida de sala de aula”, quando
verificada qualquer infracdo decorrente do incumprimento dos deveres impostos aos
alunos — por referéncia as normas e principios que residem na Lei n.2 51/2012, de 05 de
Setembro — sempre que a situacao, pela sua gravidade ou reiteracao, comprometesse o
funcionamento normal e saudével, dentro da sala de aula. A Lei 51/2012 “Aprova o
Estatuto do Aluno e Etica Escolar, que estabelece os direitos e os deveres do aluno dos
ensinos bdsico e secunddrio.” Destarte, a relacdo com as turmas e a Professora

Orientadora foi esculpida a cinzel fraterno, amigavel e profissional.
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Terceira Carta

e
As Atividades Ladicas
aplicadas no PES

Tipo: Pratico

Poder: Motivar os alunos para o interesse
pela disciplina de Historia atraves do ladico.

Descric3o: Esta carta potencializa a interacagd
entre os alunos, os seus espiritos criativos, =
suas sensibilidades e participacoes.

Figura 8 - As Atividades Ludicas Aplicadas no PES

1. As Atividades Ludicas aplicadas no PES

As aplicagOes das atividades ludicas em sala de aula deveriam obedecer internos
(por mim definidos) e externos (definidos pela Professora Orientadora). Os critérios
internos passavam pela obediéncia a dois documentos essenciais: as Aprendizagens
Essenciais e o Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatdria. Impus a mim
mesmo, como um franciscano monastico, rigidas normas: originalidade, rigor cientifico,
harmonizacdo com as planificacdes, valorizar, antes do ludico, a matéria definida. Os
critérios externos, por parte da Professora Orientadora, foram os seguintes: nenhuma
atividade poderia exceder uma aula, deveriam ser previamente analisadas pela
professora, seriam avaliadas nos critérios de participacdao, mas ndo como elementos de
avaliacdo, as atividades deviam ser anunciadas aos alunos previamente. As atividades
lidicas foram, portanto, harmonizadas entre os critérios acima expostos, com
acompanhamento vigilante da Professora Orientadora, com sugestdes, corregdes e

acertos cientificos.
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2. A Heran¢a do Mediterraneo Antigo

2.1. Atividades
2.1.1. Atividade Bilhete de Identidade

A categoria desta atividade é de jogo uma vez que: contém regras, objetivos pré-
determinados e exige imagina¢dao. Ao estudarmos a sociedade ateniense, os alunos
foram confrontados com conceitos politicos e sociais complexos: cidadania, direitos,
democracia, poder, desigualdade. A sociedade ateniense, estratificada em cidadaos,
metecos e escravos ou, em linhas resumidas, cidaddos e ndo-cidadaos, obedecia a
critérios de categorizacdo. Cidadaos: Individuos do sexo masculino, livres, maiores de 20
anos, com servico militar obrigatério cumprido; filhos de pai e mae atenienses; tinham
direitos politicos e possuiam terras. Metecos: estrangeiros que viviam em Atenas; livres,
mas sem tinham direitos politicos ou civicos; ndo podiam participar na vida publica e
politica da pdlis; prestavam servico militar e pagavam impostos; geralmente,
dedicavam-se a atividades comerciais e artesanais; ndo possuiam terras. Mulheres: ndo
podiam participar dos debates publicos e politicos e ndo tinham cidadania e
encarregavam-se da educacao dos filhos durante a infancia e ocupavam-se de trabalhos
domeésticos, no Gineceu (parte da casa onde a mulher ficava). Escravos: Ndo tinham
nenhum tipo de direito; ndo eram livres; trabalhavam em situacdes adversas e em
tarefas dificeis, como a exploracdo de minas e construcGes de obras publicas; eram
prisioneiros de guerra e era o grupo social mais numeroso de Atenas. Este foi o método

de elaboracao da atividade:

1 — Elaborei bilhetes de identidade que contivessem as seguintes informacGes: nome (se
pertencesse a um grego, adaptaria o nome do aluno. Hector tornou-se, por exemplo,
Hectorpoulos, se pertencesse a um meteco sirio ou egipcio, procurava sufixos tipicos

para acrescentar ao nome), sexo, idade, profissdo, origem e origem dos pais. Metecos
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0100555.05/508/5555

BILHETE DE IDENTIDADE
NOME: VALAKES IDADE: 20 ANOS
PROFISSAO: ESCRAVO ORIGEM: EGIPCIA

PAIS: EGIPCIAS
Figura 9 - Bilhete de Identidade Ateniense (fonte prépria)

2—-Uma vez apresentadas as informacdes, os alunos deveriam, de acordo com o que fora
previamente estudado em sala de aula, responder corretamente as seguintes questoes:
“Tens direitos politicos? Sim__ Ndo__ Se sim, da um exemplo de um oérgdo da

4

democracia ateniense a que possas pertencer.”; “Podes possuir terras? Sim__ Nao

”, u

Justifica.”; “Qual a tua origem? Ateniense Estrangeira___”; “Prestas servico militar?

Sim___ Nao "

TENS DIREITOS POLITICOS? SIM __ NAO_._SE SIM, DA UM
EXEMPLO DE ORGAO DA DEMOCRACIA ATENIENSE POSSAS
PERTENCER.

PODES POSSUIR TERRAS? SIM___ NAO " JUSTIFICA.

ES LIVRE? SIM___ NAO >_ JUSTIFICA.

QUAL A TUA ORIGEM? ATENIENSE __ ESTRANGEIRA __

PRESTAS SERVICO MILITAR? SIM__  NAO_*x_

Figura 10 — Bilhete de Identidade Ateniense (fonte prdépria)
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3—- A ultima parte da atividade correspondia ao desenvolvimento de duas perguntas que
fomentassem o espirito criativo e critico dos alunos, que abrangiam toda a matéria dada
acerca da Grécia, a saber: “Indica, na Atenas que conheces e vives, quais as atividades
que mais gostarias de participar (religiosas, politicas, artisticas ou militares)” e
“Imaginando que tinhas poder, o que mudarias na sociedade ateniense?” Destaco uma
das respostas: “gostaria que todos tivessem os mesmos direitos e igualdades na

sociedade.

Figura 10 — Bilhete de Identidade Ateniense

INnDIcCcA NLA AdTErNaAas QUIE L =

IMACGINLANIDGO QUE TENFHAS PODER, © QUE MUUDARILAS PNLA

SOCIEDADE Am

Figura 11 - Bilhete de Identidade Ateniense (fonte propria)

4 — Foram impressos 19 bilhetes de identidade, um para cada aluno. Ora, sabemos que
os cidaddos ocupavam apenas 10% da populagdo e que os escravos ocupam a maior
fatia populacional. Por essa razdo, em proporc¢ao, preparei 3 bilhetes de identidade para

cidaddos, 6 para metecos e 10 para escravos.
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5 — A atividade decorreu numa aula de 50 minutos, com apoio e acompanhamento da

minha parte da Professora Orientadora.

6 — No final da atividade, pedi 3 voluntdrios para que expusessem as suas respostas, para

corrigi-las e debaté-las. Desta atividade, retirei as seguintes conclusoes:

e Melhor compreensdo de conceitos;

e Motivacao para debates e troca de impressoes;

e Espaco para humor e criatividade;

e O mais importante: o alcance do conceito de empatia historica
(“Historical empathy is the ability to recognize how the past differs from
the present, to distinguish various perspectives of the past, the
perspective of the author, and to defend it with historical evidence {(...)”)

(Jensen, 2008, p. 55)

Humor e
Criatividade Bilhete de

Empatia
Historica
Identidade

) _ Ateniense
Motivacao

Grafico 15 - Conclusdes da Atividade Bilhete de Identidade Ateniense (fonte propria)
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2.1.2. O Jogo Online “Grepdlis”

0 jogo Grepdlis foi um dos trés jogos MMPORT?? que utilizei durante o PES. E integra-
se na proposta da Gamificacdo. Este tipo de jogo projeta o utilizador para uma realidade
virtual e, como desenvolvi no enquadramento tedrico, fa-lo encarnar a personagem que
criou. No Grepdlis, os alunos construiram a sua propria pdlis, atribuindo-lhe um nome e
uma tipologia urbanistica. Acumulavam recursos através de trabalho escravo ou saques
de batalhas e, com os mesmos recursos, edificavam obras publicas como pracgas e
templos. Tinham também de recrutar soldados e formar exércitos para defesa de
ataques inimigos. Neste jogo, os alunos consolidaram conceitos arquiteténicos,
militares, sociais e religiosos. A aplicacdo deste jogo, talvez pelo seu apelativo
tecnoldgico, redundou num assinaldavel entusiasmo participativo sendo que alguns
alunos garantiram que dariam continuidade a administracdo da sua pdlis a partir de

Casa.

Cidade de turmala

Ative o administrador durante 14 e
ie 5 vagas de

Ativar 100 &

Figura 12 - Jogo Online Grepdlis (fonte propria)

12 Multiplayer Online Real-Time Strategy: jogos de estratégia online.
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2.1.3. Atividade “Mulheres de Atenas” de Chico Buarque

Para esta atividade, utilizei 15 minutos de aula. Naveguei até ao sotaque agucarado de
Chico Buarque e pedi emprestado os seus estros poéticos. Na musica “Mulher de
Atenas” o artista brasileiro poetiza com langor e tristeza empatica, a figura da mulher
ateniense, confundidas com estdtuas de carne, belissimas pecas decorativas, escravas
do lar. “Elas ndo tém gosto ou vontade Nem defeito, nem qualidade. Tém medo apenas.
(...)”. Alideia da atividade encontrou no meu espirito justificacdo por forma a fazer levar
os alunos a Atenas estudada, levando-os a acompanhar e ganhar consciéncia do papel
da Mulher na Polis Ateniense. E a partir do conhecimento desse estatuto politico, social,
familiar, melhor compreensdo adquirirem sobre a comunidade, pela revelacdo da
posicdo dos seus membros, da importancia e poder de cada qual. O primeiro verso do
poema revela, por si s6 o que se pretendia: “Mirem-se no exemplo daquelas mulheres
de Atenas, vivem pros seus maridos orgulho e ra¢a de Atenas”. Em suma.: a Mulher de
Atenas viva para os maridos, para os servir, para lhes proporcionar os futuros filhos de
Atenas, para afirmar e glorificar a Polis e a democracia enraizada e cultivada, por via de
uma submissdo imposta pelas regras, e aceites pelo costume. Ao passar a musica,
esperava que a turma refletisse criticamente sobre o que era cantado e confrontar os
versos com a matéria anteriormente estudada. Este recurso lidico pertence ao campo
da brincadeira, ja que excluiu regras, criatividade e projecao imaginativa. Entre todos os
recursos ludicos empregues no PES, foi-me o mais dificil de definir. Acabo por render-
me ao conceito da brincadeira, pela reacdo espontanea provocada, traduzida em
gracejos, o seu estado mais passivo do que ativo e a sua natureza interpretativa.

Esta atividade em particular
ndo surtiu os efeitos desejados. A musica provocou nos alunos um profundo estado de
alineacdo, com simulagcbes de dancgas histéricas, histéricas, como mulheres
enlouquecidas com as rubber legs de Elvis Presley, num qualquer concerto em Memphis,
comentarios jocosos e desligados de um sentido de ordem; com os alunos dominados
por um espirito de rebelido pacifica, décil, infantil, instintiva, ficou frustrado o objetivo
de fazer “passar a mensagem” do poema, através da musica. Apenas 3 alunos

demonstraram interesse entusiasta e intervenc¢ées ajustadas, em conformidade com o
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plano de aula. No final, mais calmos, lido o poema, este acabou por despertar alguma
curiosidade e reflexao, tendo a finalidade ou propdsito visados si alcangados, pelo
menos em parte. Nao se conseguiu vender toda a “mercadoria”, mas muitos acabaram
por comprar. A causa: a vertiginosa alta do preco. Fui traido pela sobrevalorizacdo das
sensibilidades estéticas de um grupo de alunos ainda muito verdejante e tenro. Erro de
avaliagdo meu, a nao reincidir. Em certo sentido, a experiéncia correu bem; e com

centelha de graca, recordo agora e a distancia.

2.1.4. Facebook Romano - Via Apia do Conhecimento

Sobre o barquinho sélido dos séculos, viajamos até Roma. Sobre a Cidade Eterna, entre
outros, problematizdmos conceitos como Romanizagao, Legiondrios ou Obras-publicas,
elementos constituidores da unidade do Império Romano, através de aulas expositivas,
recursos audiovisuais, debates e a atividade “Facebook Romano — Via Apia do
Conhecimento”. Esta atividade é, por mim, classificada como jogo, na medida em que
possui regras, objetivos predeterminados e proje¢ao imaginativa. O jogo consistia na
criacdo de um perfil de Facebook'?® de um soldado romano, que batizei como “Cicero
Crassus”, que publicava as suas fagcanhas. Ainda que o Facebook, aos dias de hoje, seja
uma rede social tida por obsoleta pelos jovens (os meus cabelos tingem-se de branco),
foi reconhecida por todos os alunos. Um dos propdsitos basilares nesta atividade
consistia na aproximacdo do ensino as novas sensibilidades de uma geracdo

vincadamente tecnoldgica. A atividade exigiu 30 minutos de aula.

Estes foram os passos da criacao da atividade:
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1 — Cria¢dao de um perfil de Facebook de um legionario romano com as seguintes

informacdes: nome (Cicero Crassus), localidade onde vive (Galécia), profissdo

(Legionario).

Publicacoes Sobre Amigos Fotos Videos Visitas
Apresentacao
Sou Cicero Crassus, © Legionario. Nasci a 45 a.C e actualmente VO
na Provincia de Galécia

Editar detalhes

Adicionar destaques

Figura 13 - Facebook Romano (fonte propria)

Na contracapa constava uma publicacdo e as respetivas “reacdes” que hoje sdo
visualmente representadas por “emojis”. O aluno, estabelecendo uma alianca entre
sofisticacdo humoristica e serenidade tedrica. Neste exemplo, Cicero Crassus anuncia
em jubilo a constru¢dao de uma estrada romana. Na primeira questdo, o aluno deve
desenvolver uma resposta breve, rigorosa e historicamente valida. Na questdo seguinte,
os alunos deveriam reagir a publicacdo como se de uma rede social tratasse, justificando
a resposta. Um dos alunos assinalou a reagao “cora¢do”, com a seguinte explicacdo: “A

estrada é util para que os romanos consigam andar com mais facilidade.”
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5 Cicero Crassus
-
B

Finalmente acabamos a construcdo da nossa estrada!

1 - Refere nos comentarios qual a utilidade das estradas que nés, romanos, construimos.

2 - Assinala com um circulo a reaccdo/emoji que esta publicacdo merece. Justifica a tua escolha.

robraspublicad #roma

° -

y’oo

Figura 14 - Facebook Romano (ll) (fonte propria)

Nesta atividade, onde a Via Apia sentia o calor fremente dos passos dos alunos, extrai

estas ilacOes essenciais:

Bom aproveitamento qualitativo

Participagéo, motivagao e atengao
Facebook aos detalhes
Romano
Via Apia -
Caminho do Empatia histdrica

Conhecimento

Figura 15 - llagdes da atividade “Facebook Romano" — Via Apia

(Caminho do Conhecimento) (fonte prépria)
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3. A Formacao da Cristandade Ocidental e a Expansao Islamica

3.1. Jogo Online “Tribos”

Uma vez chegados a Europa medieval, povoada por tribos germanicas e grandes
senhores da guerra, aprofundamos conceitos necessario para se atingir a luz sapiencial
da Idade Média. A importancia decisiva do poder da coroa — de legitimidade divina
hereditaria — da nobreza terratenente, da Igreja Catélica do poder monastico, do povo;
enfim das ordens e das relagdes de dependéncia e vassalagem na economia feudal, de
base agrdria.

A partir do ultimo elemento referido, considerei pertinente a utilizacdo de um novo
MMPORT, Tribalwars (em Portugal, designado Tribos), jogo virtual de estratégia muito
semelhante ao acima citado Grepdlis.

No jogo Tribos, o utilizador cria uma aldeia medieval, na qual pode formar exércitos,
explorar recursos naturais nos mansos e nas reservas, edificar um castelo, construir um
mercado, uma praca ou uma igreja. O jogo motivou entusiasmo imediato, sobretudo
entre os rapazes, que faziam correr cascatas de interrogac¢des e interagdes. Por projecao
imaginativa, tornavam-se poderosos senhores, dono de um feudo que clamava por
crescimento. Os alunos geriam as suas aldeias medievais, nas quais faziam troca direta
de produtos no mercado, atividades agricolas e treino militar. O jogo sintetizava,
divertidamente, a piramide social medieval: clero, nobreza e povo. Dediquei 30 minutos

de aula para este efeito.

-,
; M | dassificagio |
agens
8 (1o%0 sap)

| A sua protegao contra ‘
ataques acaba a hofe as.
| 18:00:20

[ ————
| Produgio. £l
| | @ Madeira 70 por hora ¢
@ Argila 5 porhora &
4 Ferro S5 porhora®

| |Unidades |
| 4 Todos L]
}/1 Lanceiros

» recrutar

Figura 16 - Jogo online "Tribos" (fonte propria)



Tomei nota das seguintes observagdes:
O jogo facilitou o processo de memoriza¢do e apreensao de conteudos;

Verificou-se a existéncia de gatilhos de memdéria de conceitos, através de associacdes

visuais ao jogo Tribos;
Os alunos mostraram-se criativos, interessados e motivados;
3.2. A Atividade “Cria o teu Brasdo”

Esta realizou-se num tempo de aula e enquadrar-se-4a na tipologia de brincadeira
Iudica. A esta atividade, acrescentei uma componente de investigacdo, de modo a
desenvolver nos alunos essas competéncias. O objetivo consistia no seguinte: o aluno
deveria investigar a histdria e as origens do seu apelido e descobrir o significado do seu
brasdo familiar. No entanto, apelei a ousadia dos alunos, devendo estes desenhar, em
plataformas digitais, o seu brasdao familiar, contendo, no entanto, os simbolos que
caraterizavam o brasdo original. Dei-lhes, como exemplo, a evolu¢ao de simbolos de

clubes de futebol, para que compreendessem mais facilmente a esséncia da atividade.

BARCELOS

Figura 17 - Atividade Brasao Familiar: Evolugdo do simbolo do clube de futebol Gil Vicente FC (fonte prépria)
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A atividade do brasao, organizou-se, da seguinte forma:

1 — 0 aluno deveria pesquisar as origens do seu apelido e brasao elaborar um pequeno

resumo das suas carateristicas;

2— Depois, com recurso a plataformas digitais, deveriam criar o seu préprio brasdo

familiar, respeitando elementos originais (por exemplo: animais ou cores);

3— Uma vez concluido, o trabalho deveria ser remetido para mim e para a Professora

Orientadora, via Teams.

Figura 18 - As ruas das Observagées (fonte prépria)

3.3. Atividade “A Caderneta de Cromos da Fundagao de Portugal”

A planificagao desta atividade exigiu uma aula completa de 50 minutos. Foi, entre
todas, aquela que exigiu de mim maior labor criativo e investimento monetario. Mas se
a carteira se entristecia, o meu espirito sorria numa janela metaférica, observando um
além nostalgico. Esta atividade ludica foi décil para com tantos dos meus amores
vocacionais: 0 nosso pais, 0s nossos simbolos e a poesia. Além de memdrias afetivas que

viajavam até as cadernetas de cromos que preenchi em mundiais e europeus. A ideia
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era esta: criar uma caderneta de cromos sobre figuras, episédios e simbolos da fundagao
do Reino de Portugal, a ser devidamente preenchida pelos alunos. Entre todas as

atividades, esta foi a que mais gerou entusiasmo na Professora Orientadora.

Este foi o processo de criagado:

1 — Criei um Word com uma capa apelativa, embelezada pelos tons azuis e brancos do

bergo do nosso reino, imagens de Conde D. Henrique, D. Afonso Henriques, D. Teresa e

o selo de D. Afonso Henriques.

S ADERNETA DE CROMO
COMO NASCEU

B
-
=
P
>

-
-
-
-
-
-
-
-
g.

Figura 19 - Atividade Caderneta de Cromos "Como Nasceu Portugal" (fonte prépria)

2 — A primeira pagina continha uma explicacdo muito simples sobre o objetivo do jogo.
UgEBgE Bgﬁﬁgﬁ 5%@@%8
L} -] -] L = 3

Ola, portugueses! Nesta caderneta
deves colar os cromos
corretamente ao lado das
legendas. Cada cromo tera uma
imagem de uma figura ou evento
histérico e deves colé-lo no
retangulo da legenda corretal

Divirtam-se!
75
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Figura 20 - Atividade Caderneta de Cromos "Como Nasceu Portugal" (fonte prépria) (ll)

— Preparei 10 figurinhas, que corresponderiam aos cromos. Escolhi D. Henrique, D.
Teresa, Batalha Sdo Mamede, Castelo de Guimaraes, Batalha de Ourique, Tratado de

Zamora, Papa Alexandre Ill, Bula Manifestis Probatum e Muculmanos.

4 — Movido pela minha paixdao poética, com milhares de versos escritos desde a

mocidade, decidi criar 10 quadras e 10 retangulos.

5 — Mandei imprimir 50 cromos em papel autocolante, numa grafica especializada e
guardei 10 cromos em 5 envelopes pequeninos, que simulavam as saquetas. Na mesma
grafica, solicitei a impressdao de 5 cadernetas de cromos. Lamentavelmente, ndo
conseguiram fecha-las a cola quente, tendo de optar pela encadernacdo em argolas.

Ficaram dignas e belas, o que me realizou, ndo obstante o avultado investimento.

6 — J4 em sala de aula, os alunos, foram organizados por cinco grupos e receberam as
instrucbes oralmente. Teriam de colocar o cromo no retdngulo e quadra

correspondente, que deveriam interpretar.

Figura 21 - Atividade Caderneta de Cromos "Como Nasceu Portugal” (fonte propria) (1ll)
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Sonhei com um novo reino \
Livre, forte e triunfal, \
Combati mouros e a minha mae

Fundei o Reino de Portugal!

Mae e filho defrontaram-se
Disputando o poder,
). Afonso Henriques e as suas tropas

Acabaram por vencer!

Figura 22 - Atividade Caderneta de Cromos "Como Nasceu Portugal" (fonte prépria) (1V)




Figura 23 - Atividzde, Cadernsta de Cramos -Como Nasesy ReTMERL: B0 A BAR L Wlegar-me a caderneta.

A Atividade Caderneta de Cromos “Como Nasceu Portugal” foi a gema reluzente de toda
a cora ludica do meu projeto de Relatério do Estagio. Foi amplamente reconhecida, por
mim, enquanto Professor Estagiario, pela Professa Orientadora e pelos alunos, como
uma das atividades prediletas, na qual se verificou uma participacdo integral, sem
enfados, no encantador desabrochar dos sorrisos infantis. Os alunos extrairam prazer
da aula e a sua alegria representava um troféu triunfante sobre as amarras tecnolégicas.
Venceu o ludico espontaneo, tradicional, com forte potencial de socializacdo e de

sensibilizacdo patridtica dos nossos herdis, simbolos e histodria.
4. Em Sintese

As atividades Iudicas aplicadas em sala de aula a turma do 7.9, atentos e
vigilantes as Aprendizagens Essenciais, o Manual Escolar e o Perfil dos Alunos a Saida da
Escolaridade Obrigatdéria, homenagearam a minha intuicdo, nascida na experiéncia
enquanto professor na escola profissional onde lecionei 3 anos letivos. O ludico, no qual
incluimos o jogo, a brincadeira e a gamificacao, surtiu efeitos transformadores na turma,
na sua relacdo com a sala de aula e interacdo com o professor. Vejamos algumas das

conclusdes que cheguei, em consonancia com a Professora Orientadora de Estagio:

e As atividades ludicas promoveram uma maior solidez social entre os alunos, isto

€, aumentou os niveis de interacao.
e Constatou-se uma alegria serena e séria, prazer comprometido com o trabalho;

e Verificou-se um aumento de participacdo, ousadia e motivacdo, incluindo os

alunos mais isolados. Uma participagdo mais inclusiva;

e Estes recursos didaticos fomentaram sensibilidades humoristicas, criativas e
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artisticas;
e Desenvolveram-se competéncias de autonomia de investigacao;

e Promoveu-se a empatia histdrica, através de debates resultantes de questdes

colocadas nas atividades;
e As atividades aproximaram os alunos e os professores no campo socioafetivo.

Realizei um inquérito acerca das atividades de elei¢do dos alunos. Num universo
de 18 respostas, estes foram os resultados: um empate de 6 votos entre os Jogos Online
(Grepdlis, Tribos e Runescape) e a Caderneta de Cromos “Como Nasceu Portugal” e a
Pesquisa dos Brasdes completa o pddio com 4 de votos. As atividades Facebook Romano

e Bilhete de Identidade Ateniense ficaram-se pela linha de 4gua.

De todos os jogos e actividades que realizdamos em sala de aula, qual foi o teu ILJ Copiar
preferido?

18 respostas

@ Facebook Romano

@ Cartéo de Cidadéo Grego
Caderneta Historica - Portugal

@ Pesquisa dos Brasdes

@ Os jogos online (Grepdlis, Tribos e
Runescape)

Grafico 16 - Inquérito acerca da atividade favorita na turma do 7.2 Ano (fonte propria)
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Justifico estes resultados do seguinte modo: preferéncias pelas atividades digitais, a
caderneta e os brasdes: considerando o universo etdrio de uma turma de 7.2Ano, parece
valorizar-se o trabalho em grupo, interativo e social (caderneta), o estimulo do jogo
tecnoldgico (que apela aos interesses desta geracdo) e a criatividade auténoma, livre e
artistica (a criagdo dos brasdes de familia, em complemento com a pesquisa). O
desabono sobre as atividades do Bilhete de identidade e do Facebook Romano ,
justificar-se da seguinte das virtudes Iudicas destas atividades, foram encaradas mais
como um trabalho do que um jogo. Possuiam menos exuberancia visual e arrojo e
tratavam-se de trabalhos individuais.

Ndo obstante estas observagbes, perante o inquérito “consideras que a utiliza¢éGo
de jogos em sala de aula aumenta o teu interesse pela matéria de Histéria”, e numa
proporcdo de 15 votos, os resultados sdao esclarecedores: 12 votaram sim, 3 votaram

nao.

Consideras que a utilizagao de jogos em sala de aula aumenta o teu interesse pela
matéria de Historia?

15 respostas

® Sim
® Nao
N&o sei

Grafico 17 - Inquérito acerca da relagdo entre o jogo e o interesse pelas matérias de Histéria

(fonte prépria)

De acordo com os dados fornecidos pela Professora Orientadora, os jogos,
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estrategicamente utilizados nas proximidades dos momentos de avaliagao, surtiram

efeitos positivos, reconhecidos por um aluno em particular, que tera afirmado que o

jogo da caderneta permitiu-lhe memorizar a distingdo entre a Batalha de Sdo Mamede

e a Batalha de Ourique.

SALA Cadernetai
DE Bilhete de Jogo Online “Mulheres de Facebook | Jogo Online Pesguisa Cromos
AULA Id entida de Girepolis, Atenas™ Romano Tribos de Como Nasc
Ateniense Brasoes Portugal
logn: lopo: Athvidade Widica: logo: logo: Atividade Jogio:
ladica:
éﬂ% Estatica Begras Estrategia £
Tipologia Amitagan do Imitagao do . Passiva Amiracan Amiracendo | Investigagac | Interpretagao
Real Real Arne do Real Real Lristividads | Divertimentos
Empatia Imitagao do Sensibilidade Empatiz Imitagao do Criatividade Interatividade
Maior Histdrica Real estatica Histdrica Raal
Forca
Aquaelidade esta
Evolugao Efeito instanténeo Solidao Ewvolugao Solidao materisl exigiria
MMaior Solidao ludica depandents de ladica depandents= ludica inestimentos
Fragqueza mais do que de mais do snvultados
umae que uma aula

Tabela 3 - Tipologia, Forgas e Fraquezas de todas as Atividades
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Ultima Carta

— —=

Consideracoes Finais

Tipo: Reflexivo

Poder: Estabelecer conclusdes acerca do
trajeto de todo o Mestrado, passando
pelo Estagio e o Relatério, dando primado
ao altimo.

Descrigdo: Esta carta sintetiza todo o
Relatério. E a carta mais poderosa.

Figura 24 - Consideragoes Finais

As pedras deste trajeto sentem o calor febril dos meus passos. Vejo-me como
Josué, que sofreu golpes ao fio da espada, cruzou a raiva dos desertos e gladiou inimigos.
Tudo para pisar o solo sagrado da Terra Prometida. Eu, menos digno do que Josué,
também cheguei a minha terra prometida, fundada sobre o marmore de um estagio
concluido, rasgado em feridas, lagrimas e desconsolos, mas também polido com proezas
e alegrias miudas de um homem menor. Ja escrevi os agradecimentos, mas ecoou, de
modo particular, a Professora Orientadora do meu Estagio e a Professora Coordenadora
Claudia Ribeiro, que foram dois anjos intercessores da academia, que jamais esquecerei,
porque o esquecimento é ingratiddo por negligéncia.

Resignar-me-ei a perfeita vontade da Providéncia, se este Relatério fosse um
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agitado lencgo branco melancélico, no adeus ao Ensino, enquanto aluno. Do bibe, para a
mochila, do antigo giz aos marcadores, da caligrafia ao tédio digital e, agora, da cadeira
do aluno, para a cadeira de professor. Centenas de testemunhas, colegas, professores,
alunos, funcionarios, que assistiram a marcha académica que hoje finda e a transicao de
estudante para professor, guardada na crisalida do meu ser, talvez ainda antes de
nascer. A Escola, esse coragdo movido pelo sangue do futuro, agradeco a heranga dos
fardis docentes, das amizades que sugam a gravidade das ampulhetas, as conquistas
asseadas a lagrimas felizes e dolorosas, os saberes edificantes, de dlbuns de memérias
inolvidaveis. Como esquecer? Esquecer é um suicidio vivo. As letras sentem-se, mas nao
sentem. Se estas letras sentissem, manchariam de lagrimas esta pagina, como a
maquilhagem deslizante de uma mulher comovida, lagrimas de um adeus vivo e ndo-
funebre, ldgrimas que condensam tanto passado e, espero por Deus, tanto futuro. Ainda
assim, a minha viagem de sonho ndo é nenhuma terra. A minha viagem de sonho chama-
se Infancia. E quanto escola houve nessa infancia.

Querida Escola, eis que parto, mas voltarei. Aplana os meus caminhos e, quando

voltar, cearei contigo e falaremos sobre Futuro.
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Anexos

51 AL

BILHETE DE IDENTIDADE

NOME; VALAKES IDADE; 20 ANOS
PROFISSAO: ESCRAVO ORIGEM; EGIPCIA

PAIS; EGIPCIAS

Anexo 1 - Bilhete de Identidade Ateniense

8/



TENS DIREITOS POLITICOS? SIM NAO SE SIM, DA UM
EXEMPLO DE ORGAO DA DEMOCRACIA ATENIENSE POSSAS

PERTENCER.
PODES POSSUIR TERRAS? SIM NAO JUSTIFICA.
ES LIVRE? S1M NAO > _ JUSTIFICA.

QUAL A TUA ORIGEM? ATENIENSE ESTRANGEIRA

PRESTAS SERVICO MILITAR? SiM__ NAO__ -

—

Anexo 2 - Bilhete de Identidade Ateniense (I1)

INDICA, NA ATENAS QUE CONHECES E WVIVES, QUAIS AS
ACTIWIDADES QUE MAIS GOSTARIAS DE PARTICIFPAR FoDEM
SER RELIGIOSBAS, POLITICAS, ARTISTICAS OU MILITARES)

IMAGINANDO QUE TENHAS PODER, ©O QUE MUDARIAS NA

SOCIEDADE A‘l'm

Anexo 3 - Bilhete de Identidade Ateniense (lll)



Cidade de turmala JJ§

Ative o administrador durante 14 e
ie 5 vagas de

Ativar 100 8

Cicero Crassus

Publicacoes Sobre Amigos Fotos Videos Visitas

Apresentacao

Sou Cicero Crassus, © Legionario. Nasci a 45 a.C e actuzimente vivo
na Provincia de Galécia.

Editar Biografia

¥ soidado na empresa Legionario
o De Roma

Editar detalhes

Adicionar destaques

Anexo 5 - Facebook Romano



. Cicero Crassus
ooe
®

Finalmente acabamos a construcéo da nossa estrada!

1 - Refere nos comentérios qual a utilidade das estradas que nds, romanos, construimos.

2 - Assinala com um circulo a reaccdo/emoji que esta publicacdo merece. Justifica a tua escolha.

#roma

Anexo 6 - Facebook Romano (Via-Apia - Caminho do Conhecimento)
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Q Visualizacio geral {

- - - (G~

g 1 ; rd 3

Relatérios ¢ ensagens (3) ¢ Tribo ¢
0

% Perfil (3)¢

# Configuracd

A sua protegao contra
ataques acaba a hoje as
18:00:20

M

& Madeira 70 por hora ¢

W Argila
&% Ferro

5 por hora &
5 por hora &

“ Todos

f 2 Lanceiros
» recrutar

Disciplina de Historia
Guido do Trabalho- 2° Semestre
Brasdo de Familia

Objetivos:

Elaboracdo de uma apresentagio mulfimédia sobre o brasdo de familia de cada
aluno, no formato a escolha.
Ex: Powerpoint, Keynote, Canva, iMovie, etc.

O trabalho sera realizado em sala de aula.

Cada aluno devera pesquisar o brasdo nobre associado ao seu apelido de familia.
Posteriormente, deve elaborar um texto descrevendo a imagem e significado dos
elementos gue o compdem, para poder realizar a sua apresentacio.

0 aluno tera a tarefa final de elaborar o seu brasio pessoal, com todos os elementos
que o caracterizam e explicando o seu conteddo.

Finalmente, o aluno devera realizar a sua apresentacio multimédia e envia-la a
professora da disciplina, via teams.

Critérios de Avaliagéo:

- prazo de conclusdo do trabalho (14 de abril)
- pesquisa

- comunicacao

- contetidos

~inovacio




Dominio: A Formacio da Cristandade Ocidental e a Expansao Islamica

Subdominio: A Peninsula Ibérica nos séculos IX a XII

Sumario: Realizacédo da atividade “Caderneta de Cromos — Como Nasceu Portugal” . )
Tempo letivo: 50 minutos.

Situacdo-problema: “Por isso, Nos, atendemos as qualidades de prudéncia, justica e idoneidade de governo que ilustram a tua pessoa, tomamo-la
sob a protecdo de Sdo Pedro e nossa, e concedemos e confirmamos por autoridade apostélica ao teu excelso dominio o reino de Portugal com
inteiras honras de reino e a dignidade que aos reis pertence, bem como todos os lugares que com o auxilio da graca celeste conquistaste das maos

dos Sarracenos e nos quais ndo podem reivindicar direitos os vizinhos principes cristdos.” — Papa Alexandre I11

Aprendizagens Essenciais:

Conceitos: Independéncia Politica, Condado.

Reconhecer a importancia da Igreja enquanto fator de
unidade numa realidade fragmentada. Descrever a
formacdo do Reino de Portugal, nomeadamente a luta
de D. Afonso Henriques pela independéncia.

Questies-orientadoras:

s Que fatores colaboraram para a formagdo do Reino de Portugal.
Estratégias de aprendizagem Avaliacdo

Conteddos Indicadores de aprendizagem

Orientar os grupos de
Nasceu Portugal”. trabalho, tomando nota das

e 3 . ) L sua participagdes, empenho e
Consolidacdo e verificagdo de conhecimentos com recurso ao ladico. | esn oo na atividade

Motivacdo: A realizagdo da atividade "Caderneta de Cromos — Como

Anexo 9 - Planificagdo da aula da Atividade "Caderneta de Cromos - Como Nasceu Portugal”

5

ADERNETA DE CROMOS
COMO NASCEU

pp
J

111 ""lf

Wi

ALY



Anexo 10 - Atividade Caderneta de Cromos "Como Nasceu Portugal"

Anexo 11 - Atividade Caderneta de Cromos "Como Nasceu Portugal” (ll)
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Anexo 12 - Atividade Caderneta de Cromos “Como Nasceu Portugal” (lll)
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Sonhei com um novo reino
Livre, forte e triunfal,
Combati mouros e a minha mae

Fundei o Reino de Portugal!

Mae e filho defrontaram-se
Disputando o poder,
), Afonso Henriques e as suas tropas

Acabaram por vencer!

Anexo 13 - Atividade Caderneta de Cromos "Como Nasceu Portugal” (V)
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Anexo 15 - Atividade Caderneta de Cromos "Como Nasceu Portugal” (V)



