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RESUMO

A GAMIFICAGAO NO ENSINO DA GEOGRAFIA: TEORIA E APLICAGOES

ALEXANDRE BARRAS BAPTISTA

Num periodo onde a transicdo digital é evidente em varias areas do conhecimento, é
imprescindivel que o ensino acompanhe esta evolugcdo e que implemente, num
ambiente controlado, as ferramentas tecnolégicas que contribuam para aumentar o
interesse dos alunos e também a consolidacdo das suas aprendizagens. Uma dessas

ferramentas é justamente a gamificacao.

A implementacdao de gamificacdo em sala de aula encontra-se numa fase de pleno
desenvolvimento, mas é alvo de muita resisténcia devido ao seu cardcter ludico e por
vezes exigente a nivel técnico. No entanto, sdo varios os exemplos onde o seu uso

resulta num maior interesse e motivagao por parte dos alunos.

Apesar de existirem exemplos de aplicabilidade, especialmente no caso da matematica,
sdo ainda raros ou pouco estruturados os exemplos na disciplina de geografia. Este
trabalho, através da metodologia adotada na Pratica de Ensino Supervisionada pretende
demonstrar que a implementacao de jogos digitais pode constituir um recurso util na
aprendizagem dos alunos e na sua motivacdo, através de uma solucdo harmoniosa

enguadrando a componente didatica com os contelddos programaticos.

Para além do desenvolvimento de jogos, foi implementado um questiondrio aos alunos
onde eram encorajados a avaliar e a providenciar feedback quanto a utilizacdo de
gamificacao ao longo do ano letivo como também a sugerir metodologias e aplicacdes

passiveis de serem aplicadas.

PALAVRAS-CHAVE: gamificacdo, jogo, geografia, ensino, motivacao



ABSTRACT

A GAMIFICAGAO NO ENSINO DA GEOGRAFIA: TEORIA E APLICACOES

ALEXANDRE BARRAS BAPTISTA

In a period where the digital transition is clear in several areas of knowledge, it is
essential that teaching keeps up with this evolution and implements, in a controlled
environment, technological tools that contribute to increase student interest and the

consolidation of their learning. One of these tools is precisely gamification.

The implementation of gamification in the classroom is in a stage of full development
but is subject to much resistance due to its playful and sometimes technically
demanding nature. However, there are several examples where its use results in

increased student interest and motivation.

Although there are examples of applicability, especially in the case of mathematics,
examples in geography are still rare or poorly structured. This work, through the
methodology adopted in the Supervised Teaching Practice, aims to demonstrate that
the implementation of digital games can be a useful resource in student learning and
motivation, through a harmonious solution framing the didactic component with the

syllabus.

In addition to the development of games, a questionnaire was given to students to
encourage them to evaluate and provide feedback on the use of gamification
throughout the school year, and to suggest methodologies and applications that could

be applied.

KEYWORDS: gamification, game, geography, teaching, motivation
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Introducao

A aplicagao da gamificagdo em diversas areas é um assunto que tem sido alvo da atengao
da comunidade académica nos ultimos anos. Tém sido desenvolvidos varios exemplos

na saude, exercicio fisico, contexto militar, empresarial, social e educagao.

E precisamente a sua utilizagdo na educagdo que ira ser analisada. Desde exemplos de
aplicabilidade, relevancia, vantagens e obstaculos. Acresce a isso a componente
motivacional dos alunos, cuja falta estd associada a dificuldades de aprendizagem e

onde os jogos poderdao desempenhar um papel fundamental.

Para além do interesse pessoal nesta tematica, no primeiro ano do Mestrado em Ensino
da Geografia, na unidade curricular de Tecnologias no Ensino da Geografia, surgiu a ideia
da construcdo e aplicacdo de jogos que abordassem explicitamente os conteldos. Tendo
em conta o interesse despertado foi um passo natural o convite enderecado ao
Professor Rui Pedro Julido e a Professora Elisabete Fiel como docentes da unidade para

serem os orientadores cientificos deste relatério.

Subjacente a pratica desta tipologia de jogo esta a premissa que pode tornar-se um meio
prometedor para a aprendizagem nesta disciplina por parte dos alunos. Podem ter deste
modo, um papel importante na consolidacdo do conhecimento num ambiente

controlado.

Apesar de a aplicagao de gamificagcdo no contexto de sala de aula ndo ser revolucionario,
embora pioneiro na disciplina de Geografia, é visivelmente uma abordagem considerada
menos convencional, desvalorizada como ludica sendo por vezes tratada com alguma
desconfianca na sua real utilidade. Espera-se que este relatério contribua de um modo

positivo para o debate.

O relatério encontra-se estruturado em duas partes. A primeira refere-se a revisao de
literatura de autores de referéncia e outros considerados como relevantes nesta
questdo. Deste modo, é constituida por dois capitulos. O primeiro é dedicado ao
conceito de gamificacdo, subdividindo-se na analise em que consiste o jogo e quais os
seus elementos fundamentais, tipologias e exemplos praticos da aplicacdo de
gamificagcdo. O segundo capitulo foca-se na tematica da gamificagdo na educagao,

ramificando-se na questdo da motivacdo dos alunos ao usar o jogo, vantagens e



desvantagens da sua utilizacao.

A segunda parte, dedica-se a Pratica de Ensino Supervisionada (PES), tendo sido
realizada no Colégio Atlantico sob a supervisdo do Professor cooperante Luis Almeida, e
que se constitui em quatro capitulos. Inicia-se com a apresenta¢ao dos objetivos e
metodologia, seguido sobre consideracdes gerais sobre a experiéncia da PES. Nesse
capitulo sdo também caracterizadas as turmas observadas e o colégio onde decorreu. A
secc¢do seguinte é dedicada aos exemplos de aplicagcdo de gamificagdo em sala de aula,
onde sdo apresentados e caracterizados os jogos implementados. O ultimo capitulo
foca-se na analise de resultados, neste caso, a questiondrios colocados aos alunos sobre
os seus habitos de utilizacdo de videojogos, feedback da experiéncia de aplicacdo de

jogos em sala de aula e recomendacgdes para futuras implementacdes.
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1. Gamificacao

O conceito de gamificacdo é mencionado pela primeira vez no meio académico por van
Benthem em 2002 num artigo dedicado a jogos de légica (Landers, 2014). Ai é referido
que qualquer tarefa légica pode ser “gamificada”. O mesmo autor utilizou o termo para
referir-se a transformacdo de uma tarefa ndo ligada ao jogo em algo jogavel,
correspondendo de um modo simplificado a definicdo atual de gamificagdo. De facto,
Deterding et al. (2011) descrevem o conceito como “adocdo de tecnologia e métodos de
concecao de jogos fora da industria dos jogos”. Fazem também referéncia ao uso de
mecanica dos jogos na resolucdo de problemas e integracdo da sua dindmica em sites e

servigos para incentivar a participagao.

Araujo & Carvalho (2014) contribuem para a simplificacdao do conceito referindo que a
gamificacdo baseia-se nos principios do jogo, mas ndo é um jogo. Ela consiste na
utilizacdo das mecanicas do jogo em contextos que ndo sdo os de um jogo. Numa
tentativa de unificar as varias definicdes mencionadas na literatura académica, juntando
a componente de motivacdo, Kapp (2012) descreve gamificacdo como "consiste em
utilizar a mecanica baseada no jogo, a estética e o pensamento do jogo para envolver as

pessoas, motivar a agcdo, promover a aprendizagem, e resolver problemas" (p.10).

Para verificar o crescimento da notoriedade da gamificacdo desde o seu aparecimento,
no ambito desta investigacdo foi realizada uma pesquisa na ferramenta Google Trends,
gue permite que se efetue uma analise de um determinado termo e se verifique a
evolucdo ao longo de um intervalo de tempo especifico da frequéncia da sua pesquisa

no Google (fonte da pesquisa: https://tinyurl.com/ycfkpk48). Deste modo, usando o

termo ‘gamification’ e como datas-limite os anos de 2004 (o primeiro ano possivel de
pesquisar) e 2020, pode-se verificar pela figura 1, como a partir de 2010 houve um
crescimento das pesquisas pelo termo, tendo sido atingido um pico em 2014, tendo-se

mantido estavel desde entdo.
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Figura 1 — Evolugdo do nimero de pesquisas por ano pelo termo ‘gamification’ no Google Trends (tratamento

proprio)

A gamificacdo resulta de uma tendéncia que teve a sua origem na segunda metade do
século XX através do desenvolvimento do uso de jogos para fins sérios (denominados
mesmo de ‘jogos sérios’) (Deterding, Dixon, et al., 2011). O termo na sua definigao atual
foi utilizado pela primeira vez em 1970, no livro “Serious Games” de Clark Abt (Djaouti
et al., 2011), e refere-se a jogos em que o seu objetivo ndo estd diretamente relacionado
apenas com o entretenimento, sendo utilizado como uma ferramenta em atividades de

cariz militar, industria, governo, educacao, relacdes pessoais e negdcios.

No inicio da década de 2000, o crescimento da industria dos jogos digitais revigorou esta
situacdo, transformando-a numa industria substancial e num campo de investigacdao
préprio. Uma das questdes iniciais passou pela diferenciacdo entre jogos sérios e
gamificacdo. Enquanto o termo ‘jogos sérios' denota jogos concebidos para transmitir
materiais de aprendizagem ao ser jogado, a gamificacao engloba a utilizagdo mais ampla
da envolvente dos jogos. Ou seja, as tecnologias, praticas e processos em torno dos
jogos. Como, por exemplo, a producdo de machinima (animac¢do criada em
computador), concecdo de niveis ou até jogos inteiros, avatares, pddios de utilizadores
e outros itens virtuais (Deterding, Dixon, et al., 2011). E de realcar que a maioria dos
autores consultados reconhece que originalmente ocorria uma distingdo entre os

termos, mas que a diferenca deixou de se justificar.

E importante referir que tal como é observado por Deterding et al. (2011), embora a
grande maioria dos exemplos atuais de gamificacdo sejam digitais, o termo ndo deve ser

limitado a tecnologia digital.
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1.1. O jogo e o seus elementos fundamentais

Kapp (2012) define jogo como: “um sistema em que os jogadores se envolvem num
desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback, que resulta num

resultado mensuravel, muitas vezes desencadeando uma reagao emocional.” (p.11).

Partindo do concreto para o abstrato, Deterding, Khaled, et al. (2011) distinguem cinco

elementos de jogos que sdo fundamentais na definicdo de gamificacao:

Nivel 1: Desenvolvimento de interfaces de jogo, tais como medalhas, pddios e rankings.
Nivel 2: Mecanicas e design do jogo.

Nivel 3: Heuristica e definicdo dos principios e objetivos do jogo.

Nivel 4: Modelo conceptual e o tipo de experiéncia que o jogo deve proporcionar.

Nivel 5: Metodologia onde se incluem principios de praticas e processos de jogo.

McGonigal (2011) define quatro caracteristicas basilares que sdo partilhadas por todos
os jogos (logo aplicaveis na gamificacdo): Objetivo: sendo o resultado especifico que os
jogadores irdo tentar alcancar; Regras: colocam limitacdes sobre a forma como os
jogadores podem alcancar o objetivo. Ao remover ou limitar as formas ébvias de chegar
ao objetivo, as regras levam os jogadores a explorar possibilidades, fomentando a
criatividade e o pensamento estratégico; Sistema de feedback: informa os jogadores o
quado préximo estao de atingir o objetivo. Pode ser representado em forma de pontos,
niveis ou uma barra de progresso. O feedback em tempo real serve como uma garantia
aos jogadores de que o objetivo é definitivamente alcancdvel, proporcionando
motivacdo para continuar a jogar; Participacdo voluntdria: requer que todos os
jogadores concordem com o objetivo, as regras, e o sistema de feedback. O
conhecimento estabelece uma base comum para que vdrias pessoas joguem em

conjunto.

McGonigal assume que esta definicdo pode ser surpreendente, por nado incluir
elementos como interatividade, graficos, narrativa, recompensas, competicdo ou
ambientes virtuais. De facto, sdo caracteristicas comuns a diversos jogos, mas ndo sao
determinantes, sendo classificados como tentativas de melhorar os quatro elementos

centrais. Por exemplo, uma histdria convincente torna o objetivo mais aliciante. As
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métricas de pontuacdo complexas tornam os sistemas de feedback mais motivantes.
Graficos imersivos, sons, e ambientes tridimensionais aumentam a capacidade de
atencdo. Os algoritmos que aumentam a dificuldade do jogo a medida que se joga sao

apenas formas de redefinir o objetivo e de introduzir regras mais desafiantes.

Kapp desconstréi um conjunto de definicdes de jogo consideradas por si como

fundamentais e parte desse ponto para enumerar um conjunto de elementos basilares:

» Sistema: conjunto de elementos interligados ocorre no espago de jogo. A
pontuacgdo esta associada a comportamentos e atividades que, por sua vez, estao
relacionados com uma estratégia, movimento de pecas ou unidades.
Significando isto que as pontuacdes estdo ligadas a acdes, e as agdes sao

limitadas por regras;

» Jogadores: Os jogos envolvem uma pessoa que interage com o contetdo do jogo

ou com outros jogadores;

» Abstragdo: Os jogos envolvem tipicamente uma abstracdao da realidade e
geralmente tém lugar num espaco de jogo desafiante. Este detalhe significa que

um jogo contém elementos de uma situagao realista ou a esséncia da situacao;

» Desafio: Os jogos desafiam os jogadores a atingir objetivos e resultados que nado
sejam simples ou diretos. Um jogo torna-se entediante quando o desafio ja ndo

existe;

» Regras do jogo: Definem o jogo, sendo a estrutura que permite que a construcao

de artificial ocorra;

* Interatividade: Os jogadores interagem um com o outro, com o sistema e com o

conteudo apresentado durante o jogo;

» Feedback: Uma caracteristica dos jogos é o feedback que é dado aos jogadores.
E, dentro de um jogo, normalmente uma ac3o instantanea, direta e clara. Os
jogadores podem receber feedback positivo ou negativo e tentar efetuar

correcdes ou alteragdes;
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* Resultado quantificavel: Os jogos sdao concebidos para que o vencedor seja claro.
Num jogo bem desenhado, o jogador sabe claramente quando ganhou ou
perdeu, ndo existindo ambiguidade. Este é um elemento que distingue os jogos
de um estado de "jogo", que ndo tem um estado final definido ou resultado

guantificavel;

» Reacdo emocional: Geralmente, os jogos envolvem emocdo. Desde a "emocdo
da vitoria" até a "agonia da derrota". Os jogos, mais do que a maioria das

interagGes humanas, evocam emog0des fortes a varios niveis.

O autor conclui que um jogador é envolvido a jogar um jogo porque o feedback
instantaneo e a interagdo constante estdo relacionados com o desafio do jogo, sendo
definido pelas regras, para provocar uma rea¢do emocional e, finalmente, resultar num

resultado quantificavel dentro de uma versao abstrata de um sistema mais amplo.

Deterding, Dixon, et al. (2011) distinguem na sua perspetiva os seguintes elementos:
competicdo segundo regras explicitas e aplicadas; contexto narrativo, feedback,
classificacGes e niveis. S30 mencionados outros elementos manifestamente originais em
comparacdo com outros autores como: autorrepresentacdo com avatares, ambientes
tridimensionais, sistemas de comunicacdo paralelos que podem ser facilmente

configurdveis e pressao de tempo.

Um aspeto notavel dos autores citados acima, é a oposicao, por exemplo, a McGonigal,
classificando a estética (ambientes tridimensionais) como base. E referido que sem
graficos envolventes e uma interface bem conseguida, a gamificacdo ndo consegue ser
bem-sucedida, pois a forma como uma experiéncia é percebida esteticamente por parte

do utilizador é determinante na aceitacdo da gamificacdo.

Analisando as diferentes perspetivas, pode-se concluir que pelo menos duas das
enumeradas sdo transversais: o objetivo e o feedback. Outras que nao sejam comuns
entres os varios autores podem dever-se ndo sé as visoes diferentes e também o periodo

de quando foram elaboradas as analises.
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1.2. Tipologia dos jogos

Um tipo ou um género de jogo é uma categoria especifica de jogos relacionados por
caracteristicas de jogabilidade semelhantes. Habitualmente, os géneros sdao definidos
pela forma como o jogador interage com o jogo. Geralmente apenas os videojogos sdo
alvo desta categorizagao (Adams, 2014). A British Academy of Film and Television Arts

(BAFTA), distingue os seguintes géneros (Rawlinson, 2006):

» Acdo e Aventura: caracterizada pela exploracao, resolucdo de puzzles e interacao
com agentes controlados por computador com foco na narrativa. Este foco

permite a inclusdo de elementos de outras artes como literatura e cinema;

» Casual: destinado a uma audiéncia muito alargada, envolvem atividades com
poucas regras sem exigir competéncias especiais e raramente exigem
compromisso a longo prazo. Nesta categoria podemos incluir jogos em sala de

aula como quizzes.
» Infantil: qualquer jogo destinado a este escaldo etario especifico;

» Massively multi-player online game: exclusivamente jogados online que

suportam um numero elevado de jogadores em simultaneo;

» Puzzle: qualquer jogo que enfatize a resolugdo de puzzles, incluindo estratégia,
légica, reconhecimento de padroes, preenchimento de palavras ou resolucdo de

sequéncias. Outra categoria adaptavel para ser utilizada em sala de aula.

* Role playing game: os jogadores adotam uma personagem e criam uma historia.

As escolhas dos jogadores moldam a direcdo e o resultado da experiéncia;

* Simulacdo: jogos que simulam um aspeto particular da realidade (como, por

exemplo a gestdo de uma cidade);
» Social: engloba qualquer ambiente virtual em que a intenc3o é a socializacao;

= Desporto: um jogo que procura replicar, de forma realista ou ndo, uma atividade

desportiva;
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» Estratégia: este género é tipificado pelas decisdes que os jogadores tomam para
alcancar um resultado. A énfase é colocada nas capacidades de decisdo do

utilizador.

A lista apresentada em cima é reconhecidamente unanime pelos diversos autores
analisados, até porque tem como base o sistema de Herz (Kirriemuir & Mcfarlane, 2007)
sendo precursor na categoriza¢do praticamente imutdvel da classificagdo usada pela

propria industria atual.

Felicia (2009) acrescenta géneros como shooters, ou seja, os jogadores tém de ganhar
ao dispararem contra os seus adversarios onde sdo privilegiados os reflexos e a
coordena¢do motora. Outro género destacado sao as plataformas, onde os jogadores
movem-se através de um ambiente em que precisam de avancar para plataformas (dai
o nome). Os jogos do tipo labirintico sdo também referidos. Aqui, os jogadores tém de
navegar através de um labirinto. S3o importantes as capacidades de planeamento e
reflexos. Outro género destacado é o de jogos de corrida. Os jogadores participam em
corridas, conduzindo um carro, uma motocicleta ou uma nave espacial. Este género tem

a vantagem de permitir a familiaridade com conceitos de engenharia.

1.3. Aplicagoes prdticas e usos da gamificagdo

Dada as suas caracteristicas de interatividade e motivacdo, a gamificacdo tem sido

utilizada em diferentes campos de atividade humana.

Felicia (2009) destaca a sua utilizacdo no sector militar, onde jogos do género Massively
multi-player online game e Role playing game sdo meios para recrutamento de futuros
soldados. Jogos de simulacdo de conflitos armados sdo também usados pelo exército
dos Estados Unidos como recursos de treino. Kapp (2012) acrescenta que o
desenvolvimento de jogos com cendrios especificos baseados em situacdes militares
reais onde os utilizadores através das suas a¢des sdao observados, contribuindo para
solucbes potencialmente inovadoras para resolver problemas estratégicos nao

convencionais.
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O Ministério do Trabalho e Seguranca Social do Reino Unido criou um jogo denominado
de ‘Idea Street’. O seu objetivo era descentralizar a inovacdo, dando oportunidade aos
seus 120 000 trabalhadores de contribuir. A mecanica incluia pontos, rankings e indice
de notoriedade e impacto. As melhores ideias foram adotadas na organizagdo (Kapp,

2012).

No ambito do fitness, saude mental e fisica, a tecnologia atual torna possivel criar
ambientes e simulagdes altamente realistas. Felicia refere que neste ambito tém sido
utilizadas simulagdes no tratamento de stress pds-traumatico ou fobias, criando um
ambiente seguro, mas realista para os pacientes aprenderem a lidar com os seus medos
enquanto se sentem em controlo. Jogos baseados em movimentos por parte do
utilizador tém sido utilizados e avaliados quanto ao seu potencial para melhorar a saude

e a forma fisica.

De acordo com Kapp, a influéncia da consola Nintendo Wii em terapias de reabilitagao
¢ tal que alguns terapeutas denominam o seu uso como “Wii-habilitation”. Devido ao
seu controlador sem fios e dete¢cdo de movimento, envolve os pacientes numa atividade
competitiva enquanto repetem movimentos utilizados na reabilitacdao. O autor destaca
jogos desenvolvidos propositadamente para criancas que sofrem de paralisia cerebral
hemiplégica a usar os musculos do lado mais fraco do seu corpo para melhorar a sua
funcdo motora. O mesmo principio tem sido aplicado a vitimas de acidentes vasculares

cerebrais.

A grande aplicacao da gamificacdo no campo da saude e fitness é sobretudo devido a
convergéncia de varios elementos. Deterding (2012) destaca a producao de sensores de
baixo custo que permitem o registo da atividade fisica diaria, a evolucdo das analiticas
de utilizadores e os seus comportamentos e o atual impulso cultural dos jogos de video.
Zichermann & Cunningham (2011) abordam diretamente o exemplo da aplicacdo
‘Nike+’. Ai um novo utilizador é deparado com um simples pedédmetro e cronémetro,
podendo competir apenas consigo prdprio (nos melhores tempos e distancias).
Incrementalmente a medida que o tempo de uso é maior, novos jogos vao sendo
introduzidos com um enfoque na componente social onde os utilizadores sao
encorajados a publicarem as suas informacGes de exercicio e a competir contra outros

utilizadores.
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Kapp refere que a coordenacdo olho-mdo, tempos de reacdo e identificacdo de
estimulos na periferia visual sdo significativamente melhorados através do uso de jogos
digitais. Os autores referem que os cirurgides que efetuam cirurgias laparoscépicas
(efetuadas por meio de uma camara de video e recorrendo a instrumentos semelhantes
a joysticks) e que tém o habito de jogar videojogos, cometiam menos erros e eram mais
rapidos ao longo das operag¢des. Considerando este cenario tem sido cada vez mais

comum o uso de jogos de video na formacdo dos cirurgides desta especialidade.

E destacada por Kapp outra aplicacdo na area da saude e com efeitos potenciais

elevados é o projecto Fold It (https://fold.it/). Este exemplo consiste numa plataforma

online que permite a qualquer utilizador trabalhar na tarefa de precisdo de dobrar
proteinas em estruturas 3D. A mecanica consiste na competicdo ou cooperagao entre
jogadores. Entre os resultados encontra-se a previsdo de sequéncias e até concecdo de

proteinas, permitindo o desenvolvimento de novas vacinas e de produc¢do de enzimas.

Ainda no ambito da pesquisa médica, o0 mesmo autor descreve a aplicacdo Phylo

(https://phylo.cs.mcgill.ca/). Ao jogar, os utilizadores estdo a auxiliar os investigadores

a identificar seccdes de ADN que sao semelhantes entre espécies. Ao identifica-las é
possivel rastrear a origem de certas doencas genéticas. Quando sao feitos alinhamentos

de ADN, a informacao é analisada e armazenada numa base de dados.

Felicia (2009) aborda a realidade aumentada e o seu uso no sentido da aquisicao de
conhecimento relevante sobre o meio envolvente do utilizador através de um
dispositivo digital (capacete ou telemdvel). Conforme os autores, um exemplo cldssico
€ o uso desta tecnologia para efetuar visitas virtuais em museus, adicionando uma
componente de gamificagcdo com tarefas e desafios para aceder a informacgdes

adicionais.

Ainda segundo o mesmo autor, é salientado o uso da gamificacdo em acdes de
sensibilizacdo e de discussao de temas fraturantes como poluicdo, aquecimento global,
saude sexual ou bullying. No contexto da crise dos refugiados, foi langcado um jogo

denominado ‘Darfur is Dying’, onde os jogadores personificam refugiados do Sudao.
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Uma perspetiva interessante é a dada por Deterding, Dixon, et al. (2011), tal como
existem jogos para aprendizagem, saude ou sobre politica(s), os préprios jogos podem
ser "gamificados", em plataformas que poderemos designar de meta-jogo através de

sistemas de conquistas e medalhas.

A gamificacdo pode ser usada em diferentes aplicacdes com o objetivo de as transformar
em aplicagcdes mais funcionais e atrativas. No contexto empresarial, Seixas et al. (2016)
defendem que a mecanica dos jogos aplicada aos negdcios promove o envolvimento dos
utilizadores na resolucdo de problemas, especialmente quando cruzados com

estratégias empresariais, criando um ambiente mais criativo, colaborativo e envolvente.

Zichermann & Cunningham (2011) abordam o uso da gamificacdo por parte de
plataformas online de prestacdo de servigos (no caso dos exemplos dados pelos autores,
de recursos humanos e de promocdo de artistas) onde dada a rdpida dinamica, forte
concorréncia e utilizadores inconstantes e cautelosos nos custos. Deste modo apds a
implementacdo de principios basicos de mecéanicas de jogo como pontos, distintivos,
niveis, desafios e recompensas, as métricas de compromisso dos clientes foram alvo de
um grande aumento. Kapp apresenta um exemplo criado pela IBM, denominado
‘INNOV8’, simula a gestdo de processos empresariais, tornando os jogadores
responsaveis pela tomada de decisdes com impacto numa empresa ficticia, adquirindo
(ou melhorando) competéncias de resolucdo de problemas, estabelecimento de

objetivos e construcdo de consensos.

Zichermann & Cunningham apresentam dois exemplos semelhantes no seu principio
base, as plataformas ‘Yahoo Answers’ e o ‘Quora’, mas que foram divergindo na

metodologia, acabando por obter resultados diferentes a longo prazo.

O ‘Yahoo Answers’ lancado em 2005, entretanto extinto em 2021, tinha como principio
base a criacdo de uma comunidade de partilha de conhecimento onde os utilizadores
colocavam e respondiam a perguntas colocadas na plataforma. De modo a estimular a
sua utilizacdo, eram atribuidos pontos a acGes tais como responder a perguntas, votar,
e ter a sua resposta votada como a melhor. Quanto maior o nivel do utilizador, mais
“poderes” tinha a sua disposicdo (como possibilidade de ter destaques nas perguntas e

respostas). Analisando a mecanica de jogo, os autores concluem que esteve sempre

20



focada para a participacdo da comunidade e ndo tanto nas melhores respostas. Outro
aspeto interessante realcado pelos autores, é o facto de a utilizacdo de avatares em
detrimento da sua identidade permitir aos utilizadores serem livres de fazer qualquer

pergunta sem correr o risco de constrangimento na vida real.

A plataforma ‘Quora’ (https://www.quora.com/), tal como ja foi referido tem um

principio base semelhante ao ‘Yahoo Answers’, no entanto, é focada na resposta,
promovendo os utilizadores a atualizar e melhorar continuamente as respostas as
perguntas com o objetivo explicito de ter cada pagina de perguntas tornar-se o melhor
recurso possivel para alguém que queira saber sobre a pergunta. Tal como no exemplo
anterior, os utilizadores com maior estatuto tém mais funcionalidades. Embora os
autores ndo o fagcam, a data da publicagdo do documento o ‘Yahoo Answers’ estava
ainda ativo, podemos concluir que o seu fim deveu-se a uma mecanica demasiado
focada na criagdo de uma comunidade em detrimento da qualidade do seu conteudo,

ao contrario do ‘Quora’.

Reeves et al. (2008) consideram que as competéncias adquiridas pelos videojogos sdao
importantes na prospecdo de candidatos a cargos de lideranca. Essa conclusdao é
baseada numa analise comparativa do que é esperado de um lider empresarial e as

caracteristicas dos lideres (leia-se melhores jogadores) nos jogos online:

*» Tomada de decisdo rdpida: avaliacdo de pontos fortes e fracos dos adversarios,

elaboracao de estratégias e coordenac¢ao de equipas em periodos muito curtos;

* Assuncdo de riscos: a tentativa e o erro sdo componentes-chave para o sucesso
de uma tarefa de jogo. O insucesso, em vez de ser visto como limitador, é na
verdade apenas mais um instrumento para obter informacdo ou ajudar a

resolver um problema;

» Lideranca temporaria: Nos jogos multijogador a lideranca pode ndo ser um papel
assumido por um utilizador, mas simplesmente uma tarefa que precisa de ser
cumprida. A lideranga pode entdo mudar para a pessoa mais capaz de liderar a
tarefa seguinte. Os autores consideram que fazendo o paralelismo em

organizacdes baseadas em projetos, uma pessoa pode liderar um projeto, mas
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servir num papel de apoio num outro. Ou seja, o conceito da lideranga como uma

tarefa e ndo como uma posicao;

Tal como Deterding (2012) refere, a gamificagdo despertou a imaginag¢ao de
especialistas de marketing, profissionais de recursos humanos, e outros interessados em

promover o envolvimento dos utilizadores.

2. Gamificagao na educacao

Adukaite et al. (2017) resumem a aplicacdo da gamificacdo na educacdao em diferentes
alternativas ou perspetivas. Desde a analise da aprendizagem informal que decorre
durante o jogo; incorporacdo dos jogos digitais em atividades de aprendizagem formal
e ainda a juncdo entre a aprendizagem formal e informal no apoio do desenvolvimento

cognitivo.

A utilizacdo de elementos individuais do jogo esta a tornar- se cada vez mais popular
(Landers, 2014). Devido a este factor, o autor defende que é necessdria mais
investigacao para explorar os processos especificos pelos quais a gamificacao se destina
a melhorar a aprendizagem. Neste caso, defende que sem um modelo tedrico que ligue
as abordagens especificas adotadas para “gamificar” a aprendizagem com os resultados
desses esforcos, ndo é clara a andlise do seu sucesso. Tendo em conta este cendrio, o
autor desenvolveu um modelo que tenta analisar o impacto dos elementos de jogo na

aprendizagem.

Comportamento/
atitudes

Caracteristicas de jogo

Conteldo
instructional

Aprendizagem

Figura 2 — Estrutura da teoria de aprendizagem gamificada (adaptado de Landers, 2014; p.759)

Deste modelo resultaram 4 propostas:

1. O conteudo instrucional influencia os resultados e comportamentos/atitudes:

os conteudos melhorados podem alterar resultados de aprendizagem. Neste
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cenario, o objetivo da gamificacdo ndo pode ser o de a substituir, mas sim o de a
melhorar. Se o conteddo nao ajudar os estudantes a aprender, a gamificagao

desse conteldo ndo pode, por si sé, “provocar” aprendizagem;

2. Os comportamentos/atitudes influenciam a aprendizagem: atitudes e
comportamentos por parte do aluno podem criar diferengas substanciais na
aprendizagem. Ou seja, quando o aluno coloca pouco esforco cognitivo na sua
aprendizagem, a sua diminuicao é o resultado direto. Para que a gamificagdo seja
bem-sucedida, o comportamento ou atitude que é visado deve, por si so,

influenciar a aprendizagem;

3. As caracteristicas do  jogo influenciam as mudangas de
comportamento/atitudes: a utilizacdo de regras ou objetivos mais especificos
nos jogos pode aumentar a motivacdo para aprender. No contexto da
gamificacdo, qualquer comportamento ou atitude pode ser orientado resulta da

gamificacdo (e ndo de aprendizagem);

4. A relagdo entre elementos do jogo e resultados de aprendizagem é
intermediada por comportamentos/atitudes: A gamificacdo pode aumentar o
esforco (comportamento) dos alunos ou simplesmente transmitir-lhes que as
atividades sdo divertidas (uma atitude). Ou seja, os alunos podem concluir mais

atividades e com maior entusiasmo.

O autor conclui que este modelo indica que a gamificacao destina-se a influenciar um

comportamento ou atitude relacionados com a aprendizagem.

No campo tedrico da aprendizagem, Felicia (2009) faz uma ligacdo entre as teorias

dominantes (cognitiva, behaviourista e construtivistal) e a gamificacdo. Refere que os

L A teoria cognitiva desenvolvida por Piaget, tem por base que a aprendizagem depende de uma
reorganizagdo progressiva dos processos mentais resultantes do crescimento e de experiéncias vividas.
Surge em critica ou rutura ao behaviourismo, onde a aprendizagem é resultado do condicionamento de
individuos quando expostos a uma situagao de estimulo e resposta.

A teoria behaviourista tendo como principal rosto no contexto da educagao, Skinner, defende que os
comportamentos humanos sdo aprendidos de modo cumulativo estando dependente de um sistema
complexo de reforgos e puni¢des. Tendo em conta que a teoria defende que o comportamento é
controlado por consequéncias, serviu de base para a aprendizagem programada, vigente nas décadas de
1960 e 1970, influenciando ainda o ensino atualmente.

A teoria construtivista defende o papel ativo do individuo na criagdo e modificagdo das suas
representacdes do objeto do conhecimento. Ou seja, o aluno deixa de ser visto como mero recetor de
conhecimento e passa a ser considerado um agente da construgdo da sua estrutura cognitiva.
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exemplos mais antigos de jogos colocavam énfase nas duas primeiras teorias por os
sujeitos possuirem um conhecimento que os acontecimentos externos os obrigarao a
atualizar (abordagem cognitiva). Por outro lado, os utilizadores ndo sdo diretamente
responsaveis pelas suas atividades de aprendizagem em vez disso, sdo condicionados a
reagir a um estimulo (abordagem behaviourista). Os jogos recentes, devido a sua
complexidade e a sua natureza aberta e colaborativa, encorajam uma abordagem

construtivista a aprendizagem.

A relevancia e perspetivas de futuro da gamificacdo na educacdo sao tais, que tém sido
alvo de iniciativas por parte da Unido Europeia. Num relatério comunitario executado
por Blamire (2010), identificou quatro tecnologias emergentes que a data iriam
desempenhar um papel fundamental no ensino nos préximos anos: cloud computing,
ambientes colaborativos, dispositivos mdveis e gamificacdo. Apresentando como
vantagens o desenvolvimento de competéncias digitais e interpessoais, o autor teve em
consideracdo que existem barreiras a sua implementacdo como dificuldades de
adaptacao, custo, falta de tempo e recursos disponiveis. O relatdrio lista uma série de

recomendacdes das quais se destacam:

= Desenvolvimento de um repositério central de recursos de qualidade
classificados de acordo com uma taxonomia consensual, exemplos de utilizacdo

e disponiveis para o publico, com foco especial em solu¢des de codigo aberto;

» Elegibilidade dos jogos para financiamento em programas de modernizacao do

sistema educativo;

» Avaliacdo das praticas de gamificacdo de modo a compreender o seu impacto na

aprendizagem, que categorias de jogo e em que contexto;

= Apoio ao desenvolvimento de jogos digitais localizados, ou seja, identificar e
localizar jogos que demonstrem valor comprovado, traduzindo-os para outras
linguas. Os criadores de jogos devem compreender os valores culturais e as
crencas dos alunos-alvo, devendo adotar valores, normas, cores e simbolos para

transmitir conotacdes positivas para evitar a interpretacdo negativa dos jogos;
» Estabelecimento de cursos acreditados para professores;

» Associar a aprendizagem em casa e na escola através de jogos, explorando o

envolvimento das familias, a motivacdo e as competéncias dos alunos para
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desenvolver uma abordagem da aprendizagem fora da escola em ambientes

informais;
No que concerne aos resultados, a sua eficicia ndo é unanime. Barzilai & Blau (2014)
distinguem que aprendizagem percebida pode incluir duas componentes: cognitiva
(novos conhecimentos adquiridos) e sécio emocional (grau de envolvimento no
processo de aprendizagem, experiéncias e sentimentos). Esta ultima é uma avaliagao
subjetiva da aprendizagem. Acabam por concluir que no contexto da gamificacdo, ndo
se pode confiar exclusivamente em realizagdes ou em medidas de aprendizagem
percebidas, sendo necessario ter em conta tanto as avaliacdes formais como a

autoavaliagao.

Existe também o risco de vdrias tentativas de introducdo de gamificacdo na
aprendizagem falharem na gestdo de expectativas: os jogos podem ser demasiado
simples, as tarefas repetitivas. Kirriemuir & Mcfarlane (2007) concluem que o debate
sobre "tornar a aprendizagem divertida" assume frequentemente que os alunos nao
gostam de aprender. No entanto, os autores argumentam que os alunos gostam de
aprender quando tém um sentido da sua prépria progressao e quando a aprendizagem

é relevante e apropriada.

Garris & Driskell (2002) e Brom et al. (2011) sdo menos otimistas, consideram que os
resultados de comparacdes entre a inclusdo de jogos com formas mais convencionais de
ensino sao contraditérios. Este facto deve-se ao facto, segundo os autores, os alunos
relatarem mais interesse em atividades de gamificacdo, mas que ndo estd
necessariamente ligado a uma melhor aprendizagem. Reforcam ainda que os
desempenhos dos alunos imediatamente ou pouco depois do jogo, sao normalmente

equivalentes com outras metodologias, mas raramente melhores.

Barzilai & Blau (2014) tracam um cenario mais conciliador. A sua pesquisa é baseada na
“construcdo de pontes” entre o ensino formal e a gamificacdo. Afirmam que
“representar problemas num nivel mais elevado de abstracdo pode aumentar a
probabilidade de que o conhecimento e as aptiddes adquiridas ao jogar o jogo sejam
utilizados em contextos adicionais.” (p.34). Conforme os autores, uma estratégia eficaz
passa pela integracdo ou incorporacao de representacdes formais de conhecimento no
jogo. Referem ainda que nem sempre uma complementacdo de informacdo, sob por

exemplo, a forma de mapas de conceitos, pode diminuir a motivagdo dos alunos para
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aprenderem através do jogo. Este comportamento decorre da sua atencdo na
dificuldade de apreender os conceitos, tornando a jogabilidade menos auténoma e

menos divertida.

Moura (2019) conclui que os elementos de jogo podem ajudar a melhorar o
desempenho dos alunos desde que o professor apoie e acompanhe, constantemente no
desenvolvimento das missdes e tarefas propostas, dando feedback e incentivando cada
um a dar o seu melhor. Alerta, no entanto, para o facto de estes cendrios de
aprendizagem exigirem processos de avaliacdo diferentes dos tradicionais. Sugere uma
mudanca da cultura avaliativa descartando o teste, promovendo uma avalia¢ao focada

no construtivismo social.

Um resumo completo sobre a tematica é apresentado por Adukaite et al. (2017).
Abordam que os temas STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics), bem
como a saude, foram os dominios mais populares dos jogos digitais educativos. Referem
ainda que a gamificagcdo como tema académico de interesse é ainda relativamente novo
e carece de quadros tedricos estabelecidos e discursos unificados. Referem também que
0s mecanismos de jogo mais utilizados na educagdo sdo: pontos, distintivos, quadros de

lideres, niveis, moeda virtual, barras de progresso, e avatares.

No caso especifico da aplicacdo de gamificacdo na disciplina de geografia, Robinson et
al.,, (2021), apresentam uma perspetiva evolutiva por fases. A primeira, denominada de
‘génese’, da-se na década de 1960 com a aplicacdo de simula¢des e modelos, como, por
exemplo processos de tomada de decisdao na escolha de uma localizagdo ou tratamento
de dados meteoroldgicos. Na década de 1970 na fase de disseminagdo, com a partilha
de jogos por docentes pioneiros. Mais tarde, no mesmo decénio assiste-se a fase de
desenvolvimento e refinamento com a aplicacdo de jogos de role-play, ou seja, o jogador
assume uma personagem, neste caso em cendrios de debate ou simula¢des de casos de
estudo econdmicos como a pesca ou agricultura. A década de 1980 foi marcada pela
normalizacdo do uso de jogos, tendo o culminar da sua estabilizacdo ocorrido na década

seguinte com a introducdo de jogos digitais.

Os autores referem que a geografia € um caso paradigmatico na aplicacdo de jogos em
contexto educacional através do uso de Sistemas de Informacao Geografica (SIG) dando
a capacidade de poder manipular o espago e o tempo, e de se sobrepor e envolver com

multiplas camadas de dados simultaneamente.
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Squire et al. (2008) descrevem que jogos centrados na construcdo de cidades, sdo
mundos abertos, nos quais os jogadores podem ser criativos. Essa criatividade pode
assumir uma forma especifica, ligada intimamente a geografia, quando envolve a

construgao e planeamento de cidades.

Parece claro pela literatura cientifica que a Geografia devido ao seu cardcter
multidisciplinar e relacdo direta com uma tecnologia prépria, neste caso os SIG, tornam-
na num campo interessante no desenvolvimento e aplicacdo de gamificacdo em sala de

aula.

2.1. Motivagdo dos alunos na aquisi¢cdo conhecimentos através de
jogos

De acordo com Felicia (2009), uma das principais qualidades dos jogos digitais é a sua
capacidade de motivar, envolver, recompensar e de mergulhar os jogadores. Incluem
uma rica variedade de estimulos auditivos, tacteis, visuais e intelectuais que os tornam
tanto agraddveis como, em certa medida, viciantes. Por conseguinte, a relevancia da
recompensa oferecida no jogo pode diferir entre os jogadores. Enquanto alguns
valorizam a exploracdo, outros podem preferir cendrios altamente complexos, onde sdo
necessarias competéncias mais estratégicas. Alguns deles irdo desfrutar de jogos muito
simples com um cendrio linear que necessita de um curto periodo de jogo para ser bem-
sucedido. Os antecedentes culturais e o género podem também influenciar a motivagao

para jogar jogos.

J4 Hanus & Fox (2015) resumem que os elementos que tornam os jogos divertidos, e a
sua propria natureza, sdo intrinsecamente motivadores. Logo, a aplicacdo da mecanica
dos jogos na sala de aula deve aumentar a motivacdo intrinseca dos alunos para

aprenderem.

Para compreender as motivacdes dos jogadores, Zichermann & Cunningham (2011)
guestionam a origem das mesmas. Em termos gerais, a psicologia divide as nossas
motivagdes em dois grupos: intrinsecas e extrinsecas. As intrinsecas sdo aquelas que
derivam do nosso eu central e ndo se baseiam necessariamente no mundo que nos
rodeia. Inversamente, as motivacdes extrinsecas sao impulsionadas principalmente pelo

mundo que nos rodeia, tais como o desejo de ganhar.
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Varios autores consultados, de onde se destacam Barzilai & Blau (2014) e Kapp (2012)
destacam no ambito da motiva¢dao na gamificagdo um aspeto em particular, o conceito
de fluxo. Os primeiros definem fluxo como “estado de concentracdo profunda em que
pensamentos, inten¢des, sentimentos, e todos os sentidos estdao centrados no mesmo
objetivo”. Referem que o fluxo e a diversdo sdo ambos colocados para contribuir para a

aprendizagem.

Kapp, aborda que o fluxo leva os alunos a envolverem-se voluntariamente em atividades
de aprendizagem e a escolherem repeti-las. Encoraja os alunos a persistir na
aprendizagem, mesmo em face de dificuldades, prolongando o tempo de estudo. Incita
também os alunos a explorar alternativas e a empenhar-se num pensamento
colaborativo, flexivel e criativo. O autor alerta para uma linha ténue entre o divertimento
qgue estimula a aprendizagem e o divertimento que pode distrair os estudantes da

aprendizagem. Combinar fluxo, diversdo e aprendizagem requer um equilibrio delicado.

O conceito de fluxo aparece patente também na andlise de Garris & Driskell (2002).
Definem fluxo como representando um estado 6timo de desempenho numa tarefa, uma
sensacdo de prazer e controlo, em que as capacidades de um individuo estdo a altura
dos desafios enfrentados. Referem também que o fluxo deriva de atividades que sdo
otimamente desafiantes e nas quais existem objetivos e feedback claros, um elevado
grau de controlo e os utilizadores sdo absorvidos enquanto perdem a no¢do de tempo e

de si préprios.

Chou (2015) desenvolveu o Modelo Octalysis tendo por base a sua experiéncia enquanto
jogador. Concluiu que a motivacdo podera ser desencadeada por pelo menos um dos
seus oito componentes fundamentais:
1. Sentido Epico e Vocacdo: algo que impele a pessoa a realizar uma acdo porque
acredita que dedica o seu tempo um objetivo maior;
2. Desenvolvimento e Realizacdo: desejo de alcancar o nivel seguinte, o
desenvolvimento de competéncias, a necessidade de ultrapassar desafios que

uma pessoa pode ser motivada a acao;

3. Capacidade Criativa e Feedback: o processo criativo através do qual os jogadores

descobrem novas coisas e tentam novas combinacgdes;

4. Propriedade e Posse: a necessidade de possuir ou controlar algo pode impelir a
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acao;

5. Influéncia Social e Relacionamentos: todos os fatores sociais que impelem o ser
humano na realizacdo de algo: mentoria, aceitacdo social, feedback,

companheirismo e mesmo a competicao ou até a inveja;

6. Escassez e Impaciéncia: quando desejamos algo apenas porque é extremamente

raro, exclusivo ou imediatamente indisponivel;

7. Imprevisibilidade e Curiosidade: o que impele a agao deriva do facto de nao se

saber o que ocorrerd de seguida;

8. Perda e Prevencgdo: O que impele alguém a evitar algo negativo, como o perder
0 jogo ou mesmo perder os objetos colecionados por ndo realizar tarefas num

determinado espago de tempo.

Baseando-nos neste modelo e respetiva descrigao das mecanicas de jogo, é possivel
definir agdes a implementar para atingir os objetivos a que nos propomos pelo tipo de

motivagao que mais facilmente capte a atengao dos alunos.

Garris & Driskell orientaram a sua investigagao em determinar quais sdao os principais
fatores determinantes da motiva¢dao e compreensao do préprio processo motivacional
e como este processo se liga aos resultados dos alunos. Resumem todo o ciclo de jogo
numa cadeia critica de dependéncias: para obter comportamentos desejaveis dos
aprendentes, estes precisam primeiro de experimentar reagdes emocionais ou

cognitivas desejaveis, que resultam da interagao com e do feedback gerado pelo jogo.

Os autores de seguida aprofundam o processo de jogo em sala de aula do seguinte

modo:

» Julgamentos dos utilizadores: a medida que os utilizadores iniciam o jogo, fazem

julgamentos subjetivos sobre se o jogo é divertido, interessante e envolvente;

* Interesse: 0s jogos sao consistentemente vistos como mais interessantes do que

a metodologia classica;

» Diversdo: uma caracteristica central dos jogos é que eles sdo divertidos e uma

fonte de divertimento;

* Envolvimento na tarefa: grau em que os individuos se concentram e ficam

absorvidos numa atividade;
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» Confianga: os jogos podem proporcionar um ambiente de formacdo onde os
utilizadores podem executar tarefas sem enfrentar as consequéncias do fracasso

no mundo real;

» Comportamento do utilizador: os julgamentos afetivos que se formam a partir
do jogo inicial e continuo determinam a direcdo, intensidade e qualidade do

comportamento futuro;

» Feedback do sistema: os julgamentos e comportamentos individuais sado

regulados por comparacdes de feedback com normas ou objetivos;

* Balanco: revisdo e analise dos acontecimentos que ocorreram no proéprio jogo.
Permite que o participante estabeleca comparacdes entre eventos de jogos e

eventos reais.

Verificando as contribuicdes dos diferentes autores, pode-se concluir que os jogos sao
uma fonte de motivacdo para os alunos de onde se destaca o conceito de fluxo que

resume o comportamento esperado por parte dos alunos quando motivados.

2.2. Vantagens e dificuldades da utilizagdo da gamificagdo em sala
de aula

Para Felicia (2009) os jogos digitais incluem vdérios beneficios educacionais implicitos.

Desde o desenvolvimento de competéncias cognitivas, espaciais e motoras. Podem ser

utilizados para ensinar factos, principios e resolucao de problemas complexos, para
aumentar a criatividade ou para fornecer exemplos praticos de conceitos e regras que
seriam dificeis de ilustrar no mundo real. Um aspeto importante dado pelo autor é a sua
capacidade de deixar os jogadores aprenderem num ambiente desafiante, onde podem

cometer erros e aprender fazendo.

O jogo pode apoiar o desenvolvimento de competéncias valiosas como pensamento
estratégico, planeamento, comunicacdo e tomada de decisbes em grupo. Visdo
defendida por Kirriemuir & Mcfarlane (2007), referem ainda um dado significativo, os
alunos preferem tarefas rapidas, ativas e exploratérias, com informacao fornecida em

multiplas formas em paralelo. Algo que a gamificacdo oferece, mas que a aprendizagem
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tradicional pode nao satisfazer.

Rawlinson (2006) foca-se nas desvantagens. Menciona obstaculos importantes como
dificuldade dos professores em identificar a relevancia de um determinado jogo para
alguma componente do curriculo, a falta de tempo disponivel, familiarizacdo com o jogo
e os métodos de produzir os melhores resultados a partir da sua utilizagdo. Outro
problema identificado pelo mesmo autor é a capacidade do hardware disponivel para

executar jogos.

Um aspeto de especial relevancia, referido por Rawlinson e também por Watson et al.
(2011) é o desequilibrio causado se alguns alunos ja estdao muito familiarizados com o

jogo, enquanto outros na mesma turma ndo est3o.

Watson aponta como desvantagem a pouca flexibilidade do curriculo, a falta de
materiais e recursos e a formacgao de professores. Este Ultimo é mencionado também
por Rawlinson, Felicia e Kirriemuir & Mcfarlane (2007), sendo apontado por todos como

um obstaculo crucial.

Tanto Rawlinson como Kirriemuir & Mcfarlane referem a dificuldade em persuadir
outros intervenientes escolares quanto aos beneficios educativos da gamificacao. Junto
a este obstaculo os mesmos autores mencionam que esta metodologia é ainda vista

como pouco “séria” no seio da aprendizagem.

Relativamente ao caso portugués, o Plano de Transi¢cdo Digital (2020), aplicado nos
agrupamentos e escolas ndo agrupadas pertencentes a rede publica nacional. Tem como
um dos objetivos, uma melhoria ao nivel das infraestruturas e equipamentos
(laboratodrios digitais, computadores portateis, tablets, reforco do sinal de internet,
entre outros) e uma formacdo de professores que contemplam a tematica, de acordo
com o nivel de proficiéncia dos professores. Estda também prevista a entrega de
computadores portateis a docentes e alunos, o que podera melhorar o panorama de

competéncias digitais a curto/médio prazo.

Como se pode verificar existe um debate entre os beneficios e desvantagens na
aplicacdo de gamificacdo na educacdo. Alguns dos problemas apontados sdo previsiveis
como a escassez de suporte tecnoldgico e a falta formacdo aos professores nesta area.
Embora estes sejam obstaculos importantes, o maior sera a capacidade tecnoldgica do

lado do aluno para poder aceder e jogar, ou seja, se cada aluno (ou grupo de alunos)
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tem acesso a um computador, tablet ou até smartphone com ligacdo a internet em sala
de aula. Este facto limita fortemente o lote de jogos com potencial utilizacdo em sala de

aula e a sua exequibilidade.

3. Objetivos e Metodologia

Os objetivos da presente investigacdo sdo:

= Avaliar a importancia das atividades com recurso a gamificacdo na
aprendizagem dos alunos na disciplina de Geografia. Esse objetivo tem como
pressuposto o desenvolvimento de jogos com recurso as tecnologias em

contexto de sala de aula, ja aqui descritas ao longo do relatério.

= Determinar se a utilizacdo de gamificacdo em sala de aula constitui uma forma
efetiva de incrementar a motivagcdao dos alunos para a aprendizagem da

Geografia.

= Verificar se a utilizacdo dos jogos constitui uma forma efetiva de aquisicao e
consolidacdo de conhecimentos por parte dos alunos, especialmente os

conceitos das aprendizagens essenciais na disciplina de Geografia.

Pretende-se refletir sobre as seguintes questdes: como implementar os processos de
gamificacdo na aprendizagem e em que medida a gamificacdo favorece o

aprofundamento das aprendizagens essenciais no ensino da Geografia.

Relativamente a metodologia, esta assenta na sistematizacdo de conhecimentos sobre
a gamificacdo, especialmente no contexto de educacdo e analise de exemplos aplicados
em sala de aula. Numa componente mais pratica, procedeu-se ao desenvolvimento de
jogos didaticos e interativos para serem apresentados e jogados em momentos-chave
dos temas, desde final de cada tema, a exercicios praticos de assimilagcdo de conceitos.
Foram também promovidas atividades de desenvolvimento de jogos com recurso as

tecnologias pelos alunos em modo de trabalho colaborativo.

Foram aplicados questionarios aos alunos, neste caso as turmas do 72C e 112A e como
grupo de controlo ao 79B, contendo dois objetivos distintos. Uma componente de

afericdo da literacia digital dos alunos e utilizacdo de videojogos nos tempos livres de
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modo a determinar que género de jogos e plataformas sdo privilegiados pelos alunos e
que no futuro poderdao ser desenvolvidos mais elementos de gamificagcdo. A outra
componente focou-se na motivacdo relativamente ao uso de gamificacdo e se foi uma

mais-valia a utiliza¢do desta ferramenta em contexto de sala de aula.

Para compreensao do processo pedagdgico privilegiou-se a observacdo como elemento
ndo participante das aulas do Professor cooperante, de modo a interferir na
espontaneidade da turma e no desenvolvimento das aulas e opg¢des tomadas pelo

docente.

4. Consideragoes gerais sobre a experiéncia da Pratica de Ensino

Supervisionada

A Pratica de Ensino Supervisionada em Geografia teve lugar no Colégio Atlantico, e
decorreu entre os meses de setembro de 2021 e abril de 2022, sob a orientacdo do

Professor Luis Almeida.

Coube num primeiro momento assistir as aulas do Professor cooperante, durante a
totalidade dos meses de setembro e outubro de 2021. Esta observacdo teve como
objetivo perceber as dindamicas das turmas, que metodologias se mostravam mais
adequadas ao perfil dos alunos da turma e também, para que os alunos conhecessem
o Professor estagiario que iria desenvolver com eles um prolongado trabalho ao longo
do ano letivo. Além disso, serviu também para proceder ao planeamento das atividades
de lecionagao que iriam iniciar-se no més de novembro e se prolongaram até abril de

2022.

As observacbes realizaram-se as turmas do 79B, 792C, 72D do Ensino Basico e
posteriormente no 112A do Ensino Secunddrio do Curso de Ciéncias Socioecondmicas.
Destas foram lecionadas aulas pelo Professor estagiario no 72C e no 112A, embora
sempre que necessario tenham sido lecionadas pontualmente aulas nas outras turmas
supramencionadas. Convém especificar que no caso do 112A, devido ao facto do
Professor cooperante ndo se encontrar a lecionar no ensino secundario e de modo a
poder contar com a sua presenga, em coordenagao com o docente do 112A, optou-se

pelo acompanhamento nos meses de fevereiro e abril de 2022.
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A abordagem de investigacdo foi o da implementacdo de gamificacdo em Geografia,
pelo que houve sempre a preocupac¢ao de incluir jogos desenvolvidos pelo Professor
estagidrio sempre que a situacdo se justificava. Em geral, em momentos de
consolidagao de aprendizagens ou revisdes. Apesar de cada vez mais 0s jogos serem um
recurso usado no ensino, ainda existe alguma resisténcia a sua aplicacdo, o mesmo
acontecendo no nucleo de estagio. O Professor Estagidrio esteve sempre disponivel

para demonstrar exemplos de aplicabilidades e de materiais usados.

Ao longo da PES foram lecionadas 41 aulas com a duragdo de 60 minutos, excecao feita
no caso do 112A que contava com blocos de 120 minutos. Foram desenvolvidas

atividades diversificadas, como se pode verificar pelo seguinte quadro:

Turma — Tema/Sub-tema Conteudos Atividades

7°2C — A Terra: estudos e Localizagdo Kahoot! (A localizagdo relativa)
representa¢des/Localizacdo relativa e rosa- https://tinyurl.com/4fmijfpx9

dos diferentes elementos da dos-ventos

Trabalho de grupo de elaboragdo

superficie terrestre
de uma rosa-dos-ventos;

Exercicio pratico de itinerarios;

Visionamento de video sobre o
processo de orientagdo pela estrela

polar.

Localizagdo absoluta e s
¢ Kahoot! (A localizagdo absoluta)

elementos geométricos .
& https://tinyurl.com/6sxswafr

da superficie terrestre
Exercicios praticos de localizagdo

de pontos por meio de

coordenadas;

Utilizagcdo de jogo online de uso de
coordenadas

https://www.coquinhos.com/latitu

de-e-longitude-coordenadas-

eograficas/pla

Jogo da Batalha Naval

https://tinyurl.com/3aymp3as

Jogos de localizagdo de paises e
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locais famosos dos continentes
discutidos em aula

(https://tinyurl.com/2p8ce6a9,

https://tinyurl.com/ewvbywf,

https://tinyurl.com/2p8v9sm5)

Utilizagcdo do jogo Geoguessr para
localizacdo dos paises do
continente Europeu

https://www.geoguessr.com/seter

ra/pt/vgp/3007

Visionamento de video de
contextualizagdo da Unido
Europeia, estados-membros e
instituicdes;

Trabalho individual sobre um
estado-membro da Unido

Europeia;

Preparacdo para a ficha de
avaliagdo

https://tinyurl.com/3apbkn4w

O territorio Portugués

Uso de ArcGIS Online para
visualiza¢do e manipulagdo de
informacdo geografica

https://arcg.is/1vrLGPO

Execicio de explora¢do de dados do

portal Portdata Kids

72C - Clima e formagdes

vegetais

Estado do tempo, clima

e elementos do clima

Exercicio de exploracdo de dados
do portal do Instituto Portugués do

Mar e da Atmosfera (IPMA);

WebQuest sobre fatores climaticos
e a sua influéncia na temperatura e
precipitagao

https://sites.google.com/view/we

bquest-clima7oc/in%C3%ADcio

Zonas climaticas e

biomas

Uso de ArcGIS Online para visualizagdo e

manipulagdo de informacgdo geografica
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Portugal na Unido Europeia:
novos

oportunidades

. o Os desafios para Analise de indicadores da plataforma oficial
A integragdo de

Portugal no da Unido Europeia;

) alargamento da Unido Debate sobre os desafios para Portugal do
desafios, novas

Europeia alargamento da Unido Europeia;

Debate sobre a adesdo de potenciais
candidatos com enfoque na atual situagdo
da Ucrania;

Elaboragdo de jogos sobre as tematicas

discutidas.

Quadro 1 - Sintese das atividades realizadas

Durante a totalidade do estdgio houve uma relagcdo estreita com o Professor
cooperante, tendo resultado em algumas atividades colaborativas de trabalhos de
grupo aplicados em sala de aula. Relativamente ao docente do ensino secundario que
gentilmente acedeu as solicitacdes de observacdao e de momentos de lecionacdo de
aulas, a relagdo também foi estreita, reforcada ainda mais pelas reunides/encontros
entre docentes de geografia que no Colégio ndo tém um caracter formal, mas que tém
uma utilidade de partilha de experiéncias e perspetivas da docéncia e das tematicas
discutidas em aula. Para além destas reunides, semanalmente, o Professor estagiario e
o cooperante discutiam as estratégias a aplicar, op¢cdes tomadas e avaliacdo dos

materiais desenvolvidos.

4.1. Caracterizagdo da Escola

O estagio foi realizado no Colégio Atlantico que se localiza na Unido das Freguesias do
Seixal, Arrentela e Aldeia de Paio Pires no Municipio do Seixal. No que diz respeito ao
seu enquadramento geografico, localiza-se numa area de reduzida densidade urbana,
cuja malha proxima do colégio é caracterizada maioritariamente por moradias ou
habitacGes de dois a trés pisos. A cerca de 2km localiza-se a estacdo ferroviaria do

Fogueteiro, permitindo um acesso rapido ao colégio.

O colégio foi fundado em 1981 tendo uma oferta educativa muito abrangente, desde o
bercario e creche até ao ensino secunddrio, com os curriculos homologados pelo

Ministério da Educacdo, incluindo o programa de diploma do International
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Baccalaureate (1B) lecionado integralmente em lingua inglesa.

A sua infraestrutura conta com as seguintes instalagGes desportivas: ginasio, piscina
coberta, campo de futebol de onze relvado e campos de ténis. A organizacdo do espaco
permite a atribuicdo fixa de uma sala a cada turma. As salas apresentam uma disposi¢ao
tradicional, onde os alunos estdo distribuidos por secretarias singulares, voltadas para
o topo da sala onde estd um quadro interativo e a secretdria do professor, ocupada com
um desktop. Destaca-se a presenga de um projetor, relégio, estantes, onde os alunos
podem guardar os seus recursos educativos. Todos os alunos dispéem de um tablet
com ligacdo a rede wireless do colégio. Esta componente foi em especial muito
aproveitada pelo Professor estagiario na aplicacdo de jogos ou recursos tecnolégicos

baseados em Sistemas de Informacao Geogréfica.

De acordo com dados fornecidos pela direcdo, no ano letivo em que decorreu este
estagio curricular (2021/2022), frequentaram o colégio 1138 alunos, dos quais 279 no
32 ciclo e 51 no secunddario. Quanto ao pessoal docente, contam-se 31 professores a

tempo inteiro e 5 a tempo parcial para o 22, 32 ciclos e secundario.

4.2. Caracterizagdo das Turmas
4.2.1. Caracterizagdo do 7°C

A turma do 72C era composta por trinta alunos, dezassete do sexo feminino e treze do
sexo masculino. No momento da matricula todos os alunos tinham onze e doze anos, a
excecdo de uma aluna que contava com treze anos. A maioria habita em Municipios

préximos: Seixal, Setubal, Sesimbra e Lisboa.

A turma demonstrou elevados niveis de assiduidade e pontualidade e no seu conjunto
ser muito interessada e com varios elementos muito participativos. Todos os alunos
demonstraram iniciativa na execucdo das atividades propostas, alguns demonstraram
mesmo muita criatividade nos resultados finais. Apesar da dimensdo da turma (30
alunos) notou-se uma harmonia, mesmo entre alunos que ndo tinham o habito de

trabalhar juntos.

Foi, no entanto, disponibilizada informacdo pela diretora de turma relativamente a
duas situagOes particulares e que foram ao longo da PES alvo da maior atengdo e

acompanhamento. Relativamente ao primeiro caso, uma aluna proveniente da Suiga,
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sendo que a mudanca coincide com o inicio das atividades letivas. Tem como lingua
materna o francés e o nivel de proficiéncia em portugués é reduzido. Como tal houve
um reajustamento a abordagem feita aos conteldos e formulacdo de exercicios de
avaliagdo. Sendo necessario assegurar a sua compreensao das orientacdes dadas para
as diferentes atividades propostas. Nos momentos de avaliagdo sumativa houve o
recurso a leitura prévia do enunciado para assegurar a sua compreensdo e eventual
traducgao das questdes. De realcar que houve uma evolugdo positiva ao longo do ano

letivo na adaptacdo da aluna a turma e ao sistema de ensino portugués.

O segundo caso prende-se com um aluno com um PASAIA (Processo de
Acompanhamento e Suporte a Aprendizagem e Inclusdo do Aluno), devido a um
conjunto de fragilidades previamente diagnosticadas (dislexia, disgrafia, dificuldades ao
nivel da compreensdo de leitura, de autonomia, de organizacdo, e de ritmo de
trabalho). O aluno usufrui de tempo complementar para realizar exercicios de
avaliacdo, com leitura do respetivo enunciado. Este deve ser disponibilizado num
formato mais acessivel. Neste caso devendo ser impresso s6 com a frente de cada folha

e ndo frente e verso.

4.2.2. Caracterizacdo do 11°A

Aturma do 112A do curso de Ciéncias Socioecondmicas era composta por vinte e quatro
alunos. Destes, sete frequentaram a disciplina de Geografia os restantes a disciplina de

Biologia e Geologia.

Relativamente a turma de Geografia, esta é composta por trés alunos do sexo
masculino e quatro do sexo feminino. No momento da matricula, trés tinham dezassete
anos e os restantes dezasseis. Todos habitam em Municipios préximos: Seixal (onde se

localiza o Colégio), Setubal e Sesimbra.

Conforme os dados da direcdo de turma nenhum aluno regista insuficiéncias
econdmicas, reforcado com nenhum estar integrado em alguma tipologia de servico de
acdo social escolar. Apesar de no caso de trés alunos serem provenientes de familias
com pais separados, ndo é considerado como uma variavel que coloque em causa o seu

comportamento ou aquisicao de aprendizagens.
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No que concerne aos habitos de estudo, os préprios alunos referiram que na sua
maioria estudam pelo menos trés vezes por semana. Este aspeto é reforgcado pelo facto

de seis alunos frequentarem sessdes de apoio extraescolar (explicagdes).

Todos referem que Matematica é a disciplina onde apresentam mais dificuldades, e
pelo menos quatro alunos referem que Geografia se encontra entre as disciplinas que
consideram mais acessiveis dada a ligacdo entre os conteudos e a ligacdo com o mundo

atual.

Em geral, € uma turma interessada e com alguns elementos muito participativos. Todos
executaram as tarefas propostas com motivacdo e demonstraram iniciativa de

apresentar trabalhos bem executados e criativos.

5. Exemplos de aplicagao de gamificacao em sala de aula

A estratégia de aplicacdo de gamificacdo em sala de aula foi delineada tendo como base
um conjunto de varidveis. A primeira foi a determinagao das condi¢es do espaco. Tal
como referido anteriormente, as salas de aula do Colégio Atlantico rednem as
condicOes ideais: A secretdria do professor conta com um desktop ligado ao quadro
interativo com boa ligacdo a rede wirelesss e todos os alunos dispdem de um tablet (é,
alids, um dos materiais obrigatdrios no colégio, podendo os alunos serem alvo de

penalizacdo por falta de material na sua auséncia) com ligacdo a mesma rede.

Tendo conhecimento das condi¢des de rede e de hardware e software disponiveis,
outro critério relevante foi a determinacdo de desenvolvimento dos jogos. O Professor
estagidrio optou por sempre que possivel ser o préprio o responsdvel pela criacao
estrutural e edicdo grafica dos mesmos, de modo a ter o controlo total sobre os
conteddos a serem disponibilizados aos alunos. O nivel de complexidade de
desenvolvimento dos jogos aplicados foi variado, desde a utilizacdo de plataformas pré-
formatadas e de simples utilizagdo como o Kahoot! até ao Jogo da Batalha Naval que
exigiu uma maior aplicacdo de conhecimentos técnicos variados. No entanto, em alguns
casos, foram aplicados jogos ja desenvolvidos, estabelecidos e disponibilizados online,
tendo sido alvo de uma validacdo do Professor estagiario quanto a sua aplicabilidade

em sala de aula, grau de sofisticagdao e qualidade grafica.
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5.1. Kahoot!

E uma plataforma de aprendizagem baseada em jogos, denominados como “kahoots”,
de questiondrios de escolha multipla, desenvolvidos pelo utilizador e que podem ser
acedidos online. Tem a vantagem de disponibilizar um conjunto de ferramentas
fundamentais na gamificacdo, como quadros de lideres e pddios, tornando a
experiéncia dos alunos mais envolvente e competitiva. No fim de cada sessdo é gerado

um relatério com estatisticas de utilizacdo e performances individuais de cada jogador.

Tendo em conta que os alunos (tanto do 72 como no 112 ano) ja se encontravam
familiarizados com a plataforma e a sua jogabilidade, foi selecionada como a primeira

a ser utilizada em sala de aula.

Foram desenvolvidos dois jogos nesta plataforma. Um dedicado a consolidacdo do
conceito de localizacdo relativa e dos rumos da rosa-dos-ventos [Anexo | e disponivel

online em: https://tinyurl.com/4fmifpx9]. O jogo seguinte teve como temdtica principal

a consolidacdo do conceito de localizacdo absoluta e dos elementos geométricos da

esfera terrestre [Anexo Il e disponivel online em: https://tinyurl.com/6sxswafr]. Em

ambos os casos os jogos foram aplicados a turma do 72C.

Uma das aulas observadas do 112A coincidiu com a apresentacado de trabalhos de grupo
relativos a tematica da “revolucdo das telecomunicagdes e o seu impacto nas relagdes
interterritoriais”. Um dos grupos optou ndo sé por uma apresentacdo, mas também
pela aplicacdo de um Kahoot! aos restantes colegas. Tendo por base esta premissa, no
momento do planeamento das aulas a esta turma, em vez de se aplicar um jogo
desenvolvido pelo préprio Professor estagidrio, os alunos foram desafiados a juntar-se

em grupos de trabalho e a criar um jogo para ser executado pelos colegas.

5.2. Latitude e Longitude: Coordenadas Geogrdficas

Apesar de o Professor estagiario ter desenvolvido um exercicio pratico de determinacao
de coordenadas, de modo a consolidar os conhecimentos, houve o recurso a um jogo

ja desenvolvido e disponivel online. O jogo foi projetado no quadro interativo, e cada


https://tinyurl.com/4fmjfpx9
https://tinyurl.com/6sxswafr

aluno era convidado a resolver o problema proposto para toda a turma poder assistir.
O objetivo do jogo passa pelo utilizador selecionar as coordenadas corretas de uma lista
e colocar no ponto correto do mapa. No caso de desejo de incremento de competicao
entre alunos, o jogo disponibiliza um cronédmetro, podendo os alunos serem desafiados
a resolverem os problemas no menor tempo possivel [disponivel online em:

https://www.coquinhos.com/latitude-e-longitude-coordenadas-geograficas/play/].

5.3. Batalha Naval

Jogo de maior complexidade técnica desenvolvido pelo Professor estagidrio. A
plataforma de base é o Genial.ly que foi alvo de destaque na unidade curricular de
Tecnologias no Ensino da Geografia do 12 semestre do 12 ano do curso de mestrado,
devido a diversidade de oferta aplicacional. Esta plataforma destaca-se pelas suas
multiplas valéncias, permitindo a criacdo de apresentacoes, infografias, jogos e imagens
interativas. Os utilizadores sdao estimulados a partilhar as suas criagdes na comunidade
de membros, podendo estas serem copiadas e editadas por outro utilizador conforme

0s seus objetivos.

Ao contrario de outros jogos aplicados ao longo da PES, neste caso devido a sua
complexidade foi necessario reservar uma aula inteira a sua realizagdo. Em primeiro
lugar explicar as regras da Batalha Naval, seguido de uma demonstragao pratica da sua
jogabilidade (de como colocar os navios ou assinalar os “tiros”). De modo a facilitar a
assimilagdo das regras, foi criado um pequeno video tutorial, facilmente acessivel pelos
alunos para esclarecimento de duvidas. A justificacdo para a utilizacdo deste jogo foi o
de demonstrar um uso pratico de um sistema de coordenadas [Anexo Il e disponivel

online em: https://tinyurl.com/bdh2h5ijr].

Figura 3 — Exemplo de execugdo do jogo por parte de um aluno
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Outro aspeto positivo do jogo foi o facto de permitir a jogabilidade em pares. Tornando
0 jogo mais desafiante e competitivo. Existe, no entanto, um aspeto a melhorar numa
futura implementacdo em aula. Neste caso, o jogo foi aplicado na uUltima aula dedicada
a localizagdo absoluta, ou seja, os alunos ja tinham tido contacto com sistemas de
coordenadas e ja tinham um nivel de conforto evidente com toda a tematica. Teria sido
mais interessante aplicar o jogo como introducdo a unidade, servindo de primeiro

ponto de contacto com a localizagao absoluta.

5.4. Ondeé..?

Subjacente a tematica da localizacdo dos diferentes elementos da superficie terrestre,
estd a caracterizacdo dos diferentes continentes. No sentido de ajudar os alunos a
assimilar os conhecimentos transmitidos, foi desenvolvida uma série de trés jogos,
usando a plataforma Genial.ly como base, cujo objetivo passou pela localizacdo correta
de paises e locais famosos. Deste modo, houve um jogo dedicado a Asia e Oceania,
outro a América e Antartida e por ultimo a Africa e Europa. Tendo em conta que se
tratou de uma série de jogos, o feedback dos alunos foi muito positivo devido a
expectativa de experimentarem um novo jogo a cada dois novos continentes
abordados. [Anexos IV, V e VI e os trés jogos estdo disponiveis online em:

https://tinyurl.com/2p8ce6a9, https://tinyurl.com/ewvbywf e

https://tinyurl.com/2p8v9sm5]

5.5. Seterra

Plataforma de jogos educativos tendo como base quizzes de paises, capitais, bandeiras
ou oceanos. Tem uma componente de localizagdo com vdrios niveis de granularidade,
desde distritos de Portugal até paises de um continente. Tendo em conta que os alunos
iriam ter um contacto prolongado com o continente europeu derivado da aula dedicada
a sua caracterizacdo até ao subtema seguinte dedicado a Unido Europeia e um
consequente trabalho individual (baseado na andlise de um Estado-membro) que os
alunos tinham de desenvolver e apresentar. Foi selecionado o jogo dos Paises Europeus,

onde os alunos tém de localizar todos os paises Europeus. Este jogo foi selecionado pela
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sua diversidade de conteudos, grafismo simples e atrativo, e sobretudo pelo seu
sistema de pontuagdo, onde no final de cada ronda é apresentada a percentagem de

paises corretos e o tempo despendido na tarefa.

Os alunos apresentaram entusiasmo pelo aspeto competitivo de poderem melhorar a
sua pontuac¢do no menor tempo possivel. Baseado no feedback positivo da turma, o
Professor estagiario desafiou-os em duas aulas diferentes (uma semana de intervalo)
com o0 mesmo jogo de modo a determinar se ocorreu uma melhoria da pontuagdo e do

tempo jogado.

Os resultados foram compilados no seguinte quadro [nota: a unidade de tempo esta

em minutos]:

Ronda 1 Ronda 2 Diferenca
Nome

% Tempo % Tempo % Tempo
Aluno 1 40 04:38 52 04:30 -12 00:08
Aluno 2 39 03:40 61 03:04 -22 00:36
Aluno 3 28 08:04 31 08:48 -3 +0:44
Aluno 4 57 04:56 100 01:21 -43 03:35
Aluno 5 100 01:32 100 01:40 0 +0:08
Aluno 6 32 05:00 38 03:37 -6 01:23
Aluno 7 27 09:00 53 05:13 -26 03:47
Aluno 8 21 08:24 29 07:50 -8 00:34
Aluno 9 51 03:21 73 01:38 -22 01:43
Aluno 10 45 03:45 66 03:40 -21 00:05
Aluno 11 31 05:42 24 03:37 +7 02:05
Aluno 12 84 03:22 100 02:12 -16 01:10
Aluno 13 30 04:50 41 03:51 -11 00:59
Aluno 14 40 05:33 51 02:42 -11 02:50
Aluno 15 41 03:51 100 01:21 -59 02:30
Aluno 16 63 03:22 85 02:37 -22 00:45
Aluno 17 13 06:46 27 04:10 -14 02:36
Aluno 18 78 04:57 96 03:33 -18 01:24
Aluno 19 27 06:49 65 05:19 -38 01:30
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Aluno 20 32 08:43 39 05:19 -7 03:24
Aluno 21 49 07:48 60 07:09 -11 00:39
Aluno 22 13 06:39 25 04:01 -12 02:38
Aluno 23 33 09:17 44 09:10 -11 00:07
Aluno 24 52 07:52 23 09:07 +29 +01:15
Aluno 25 17 07:16 44 02:27 -27 04:49
Aluno 26 34 05:59 46 05:50 -12 00:09
Aluno 27 94 09:13 100 01:34 -6 07:39
Aluno 28 33 09:35 32 06:48 +1 02:47
Aluno 29 32 06:38 53 02:31 -21 04:07
Aluno 30 53 03:33 100 01:03 -47 02:30

Quadro 2 — Resultados comparativos do Seterra

Como se pode verificar, apenas trés alunos apresentaram pior pontuacdo na segunda
ronda. Outra evolugdo positiva a destacar foi nos tempos de resolu¢ao que a excegao
de novamente de trés alunos (embora sé um partilhe a regressdo na pontuacdo no
tempo das duas rondas), reduziram significativamente. E de destacar que no final da
segunda ronda, 6 alunos (20% da turma) eram capazes de localizar a totalidade dos

paises europeus.

Derivado de observacdo e também de contacto com os alunos, durante algum tempo o
Seterra acabou por ser um dos jogos mais jogado nos tempos livres, incluindo a
localizacdo de outros continentes [0 jogo usado em aula esta disponivel online em:

https://www.geoguessr.com/seterra/pt/vgp/3007].

5.6. Jogo de Revisdo

Como preparacdo para a ficha de avaliagdo, em vez de uma aula “classica” de
esclarecimento de duvidas e de revisdo, foi desenvolvido na plataforma Genial.ly um
jogo em formato quiz, com 30 perguntas (uma por cada aluno). Ao contrario de outros
jogos apresentados na aula, neste, os alunos ndo podiam recorrer ao seu tablet para
responder as questdes. O jogo estava projetado no quadro e cada aluno era chamado

para responder a questdo. Deste modo, permitiu nao sé a participagdo individual de
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cada elemento, como foram expostas algumas dividas que poderiam ndo surgir numa
aula “classica” devido a timidez, desinteresse ou até vergonha em colocar

determinadas questdes.

Procurou-se um numero equilibrado de perguntas por unidade e para adicionar
imprevisibilidade as mesmas estavam “misturadas”, ou seja, o jogo ndo seguia a ordem
das  unidades lecionadas [Anexo VIl e disponivel online em:

https://tinyurl.com/3apbkn4w].

5.7. ArcGIS Online

Embora ndo seja classificado como jogo, mas sim como um recurso digital neste caso
em Sistemas de Informacao Geografica (SIG), foi utilizada a aplicagcdo ArcGIS Online para
desenvolvimento e partilha de mapas. Duas aulas em particular foram baseadas nos
mapas elaborados. Na aula dedicada ao territdrio portugués os alunos tiveram acesso
a um mapa com camadas de informacao relativas aos distritos, municipios, freguesias,
NUTS I, Il e lll. Deste modo puderam visualizar, manipular e selecionar as camadas de

informacdo desejadas nos mapas [disponivel online em: https://arcg.is/1vrLGPO].

A outra aula onde os SIG foram fundamentais na contextualizacdo foi na aula dedicada
a introducdo a distribuicdo das zonas climaticas. Neste caso, os alunos tinham a sua
disposicdo para visualizagdo, manipulacdo e selecao de informag¢ao um mapa com as
seguintes camadas: Climas - Tropical seco, altitude, temperado maritimo, temperado
continental, mediterraneo, subpolar, polar, equatorial, tropical hiumido e desértico

[disponivel online em: https://arcg.is/0aunPT].

6. Analise de resultados

Apds a lecionacdo das aulas, foram aplicados questiondrios (Anexo IX) através da
ferramenta Google Forms aos alunos com quem se trabalhou no decorrer do ano letivo,
nomeadamente o 79C e o 119A, pretendeu-se aferir de que forma os jogos sao
utilizados nos tempos livres dos alunos e se foi uma mais-valia a utilizacdo desta

ferramenta em contexto de sala de aula e ainda determinar quais os mais adequados
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para a disciplina de Geografia. Em paralelo, pretendeu-se refletir sobre a importancia

das atividades de gamificagdao na motivagao dos alunos.

Sob anonimato, o questionario foi utilizado como meio de recolha de dados, utilizando
questdes divididas por trés grupos. O grupo 1 tem apenas duas questdes diretas de
perfil do aluno, de modo a determinar a idade e o sexo. O grupo 2 foca-se na frequéncia
de utilizacdo de jogos, numa primeira fase no geral (tanto podem ser jogos desportivos
como videojogos) partindo posteriormente para apenas videojogos e géneros
preferidos. No grupo 3 pretendeu-se uma reflexdo da utilizacdo dos jogos em sala de
aula e depois numa especificacao referente a disciplina de Geografia, onde os alunos
foram encorajados a deixar sugestdes de melhoria em futuras aplicacdes desta

metodologia.

As duas primeiras perguntas (idade e sexo) ja foram analisadas anteriormente neste

relatério, na caracterizagcdo das turmas.

A questdo 3 “Com que frequéncia jogas nos teus tempos livres?” serviu para
diagnosticar os habitos de jogo dos alunos. No caso do 72C foi entdo possivel tracar trés
“perfis”. No primeiro encontram-se os alunos que nado jogam (3). No segundo os que
jogam pouco, tendo como base as respostas “Raramente” (7) e “Mensalmente” (4). Por
fim, um terceiro perfil com os alunos que jogam muito, ou seja, baseado nas respostas
“Semanalmente” (7) e “Diariamente” (10). Podemos entdo concluir que num universo
de 30 alunos, mais de metade joga com muita frequéncia. Quanto aos alunos que nao
jogam foi-lhes pedido que justificassem. As respostas variaram entre ndo gostarem da
atividade, restricdao parental e aborrecimento. Quanto ao 112 A, dos 7 alunos, apenas 1
referiu que joga raramente (tendo justificado a resposta com falta de tempo e
interesse), 4 jogam semanalmente e 2 diariamente. Podemos afirmar que estamos

perante um conjunto de aluno que joga com muita regularidade.

A questdo 4 focou-se na frequéncia por tipo de jogo, sendo que neste caso as opcoes
ndo eram exclusivas aos videojogos, podendo os alunos escolher outras atividades

como desporto ou jogos de tabuleiro. Abaixo vemos o feedback do 7°C:
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0
Videojogos de 1 Videojogos Jogos de Tabuleiro  Jogos desportivos  Jogos desportivos
jogador (ex:SimCity) multijogador (ex: Monopdlio) individuais (ex: Ténis) coletivos (ex:
(ex:Fortnite) Futebol)

W N3o jogo M Jogo com pouca frequéncia M Jogo com alguma frequéncia M Jogo com muita frequéncia

Figura 4 — Resultados da questdo: “Com que frequéncia jogas os seguintes tipos de jogos?” — 72C
Analisando os resultados da questado, pode-se verificar que apesar de os alunos jogarem
videojogos com regularidade (especialmente na versdao multijogador), existem habitos
de atividades desportivas, tanto individuais como coletivas. Estes elevados valores

podem, no entanto, ser justificados pela diversa oferta de prdtica desportiva no colégio.

3
2
0
Videojogos de um Videojogos Jogos de tabuleiro  Jogos desportivos  Jogos desportivos
jogador (ex:SimCity) multijogador (ex:Monopdlio)  individuais (ex:Ténis) coletivos (ex:Futebol)

(ex:Fortnite)

B N3o jogo HJogo com pouca frequéncia M Jogo com alguma frequéncia B Jogo com muita frequéncia
Figura 5 — Resultados da questdo: “Com que frequéncia jogas os seguintes tipos de jogos?” — 112A
No caso do 112A cujas respostas vemos na figura acima, tendo o que ja foi revelado na

qguestdo anterior, ja se esperava que os alunos apresentassem altas frequéncias de

atividade no que concerne aos videojogos de um ou multijogador. Tal como ocorreu
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com o 79C, os alunos revelam que praticam atividades desportivas com frequéncia,
confirmando a hipdtese referida acima relativamente a oferta desportiva do colégio

facilitar a pratica desportiva.

A questdo 5 “Quando jogas videojogos, quais os géneros que mais jogas”, foi colocada
de modo a determinar os tipos de videojogos mais populares. De acordo com os alunos,
0 género mais frequentemente jogado é acdo. De seguida é solicitado que os alunos
referissem 3 videojogos que costumassem jogar. O objetivo desta questdo é determinar
de um modo ndo condicionado fossem referidos jogos habitualmente jogados pelos
alunos, e desse modo referenciar em metodologias futuras um jogo que fosse de facto
visto como popular entre os alunos. Segundo os resultados, o jogo com mais potencial

de adequacdo e que inclusivamente tem uma vers3o para educacdo é o Minecraft?.

A turma do 11°2A também refere a acdo como o género preferido. Quanto aos 3
videojogos mais jogados, as respostas foram mais variadas, ndo havendo um jogo que

cative a maioria dos alunos, como ocorreu com o Minecraft no 72C.

Com a questdo 6, inicia-se o foco da utilizagao de jogos em sala de aula. Aqui os alunos
foram claros, como se pode verificar pela figura seguinte:
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B Nada util ® Pouco util util  m Muito util

o N B O

Figura 6 — Resultados da questdo: “Consideras util a utilizagdo de jogos em sala de aula?” — 72C
Apenas 3 alunos, consideraram a utilizacdo de jogos em sala como ndo tendo utilidade.
Por grande maioria (17) consideraram como Uutil, validando a visdo da turma de que

existe uma utilidade pedagdgica no seu uso. Os alunos eram solicitados a justificar a sua

2segundo a Wikipédia (2022), no Minecraft, os jogadores exploram um mundo em blocos, gerado de
modo procedural em 3D, com varios biomas, onde podem descobrir e extrair matérias-primas e
construir estruturas, terraplanagens e maquinas simples. Dependendo do modo de jogo, é possivel
cooperar ou competir com outros jogadores no mesmo mundo.
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resposta. Entre os que consideraram nada ou pouco util, as justificagdes passavam pelo
facto de ndo considerarem os jogos como educativos e que jogar ndo é aprender.
Quanto aos que consideram a pratica como util e muito util, referem que é um modo
de testar os conhecimentos em aula, tornam a aprendizagem mais divertida e diferente

e que os ajuda a melhorar o foco de atencao.

® Nada Util  ® Pouco util Util = Muito util

Figura 7 - Resultados da questdo: “Consideras Gtil a utilizagdo de jogos em sala de aula?” — 112A

Os alunos do 112A na sua maioria, consideram como util e muito util, a utilizagdo de

jogos em sala de aula, indo ao encontro do que ja tinha sido também referido pelo 72C.

A questdo 7 prende-se com a relevancia dos jogos usados em aula para a aprendizagem
dos alunos. Em geral, consideraram muito importante na motivacdo, compreensdo de

novos conteudos e no reforco de conteldos previamente adquiridos.

No 119A, os alunos destacaram aspetos como maior interacdo na aula e interesse pela
matéria, que as aulas sdo mais dindmicas e interativas, e o facto de o jogo ser um

elemento gerador positivo de competicdao entre alunos.

A guestdo 8, “Dos videojogos explorados na disciplina de Geografia, seleciona o que
consideraste mais adequado para aprender sobre os conteudos.”, serviu para
determinar quais dos jogos implementados que mais despertaram interesse nos alunos.
O Seterra foi o jogo mais “popular” juntamente com o Kahoot! seguidos da batalha
naval e os diferentes quizzes. Tendo em conta o menor nimero de aulas passado com

o 119A,, esta questdo nao fazia sentido ser aplicada.

Os aspetos positivos e negativos da aplicacdo dos videojogos nas aulas de Geografia
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foram o foco das duas questdes seguintes. Em geral, os alunos acabaram por nao
divergir muito até com o que tinham referido anteriormente, ou seja, os jogos sao uma
forma de aprender mais divertida e criativa, ajudam na memorizagao e importante na
consolidagao de matéria dada. Quanto aos aspetos negativos, foram apontados poucos,
sendo mais relacionados com eventuais distragdes ou excesso de competitividade. No
caso do 119A a questdo foi relativa aos aspetos positivos e negativos da aplicacdo de
videojogos em sala de aula. As respostas foram de encontro ndo sé ao que ja vinha
sendo a ser partilhado por esta turma, mas também ao que ja tinha sido mencionado
pelos alunos do 72C. No entanto, nos aspetos negativos ha um a destacar, o facto de os

alunos poderem ficar “viciados”.

A ultima questdo solicitava aos alunos para indicarem sugestdes de que forma é que os
jogos podem ser mais utilizados em sala de aula e que tipos jogos podem ser usados.
Varios referiram o uso do Kahoot! no final de uma unidade. Intensificar o uso de jogos
de equipas foi também salientado. Quanto ao 119A, varios alunos também destacaram
o Kahoot! como uma referéncia. Um aluno, no entanto, sugeriu dois jogos tematicos
especificamente direcionados para Geografia. O Farming Simulator como sendo um
bom exemplo para a tematica da agricultura e o Eurotruck Simulator 2 para a questao
dos transportes. Apesar de pertinente, aqui sdo mencionados dois jogos com um custo
elevado e exigente em hardware, pelo que a viabilidade da sua implementacdo é

reduzida.

Tendo em conta os diferentes niveis de maturidade, natural devido a diferenca de
idades entre os alunos das duas turmas (72 e 112 ano), é interessante notar que no que
concerne as diferentes questdes colocadas, o feedback é muito semelhante. Ambas as
turmas se mostram abertas ao uso de jogos em sala de aula, demonstram motivacao
na sua aplicacdo. Destacam aspetos positivos e negativos semelhantes e as

recomendacdes sdo coincidentes.

Como “grupo de controlo”, o questionario foi também submetido a turma do 72D que
foi uma das que foi observada ao longo da PES, ou seja, ndo teve acesso aos jogos
implementados no 79C. Segundo o feedback, a maioria dos alunos joga semanalmente
ou diariamente, resultado muito semelhante as outras turmas analisadas. No entanto,
quanto a considerarem util a utilizagdao de jogos em sala de aula, as opinides dividem-

se, com cinco elementos a considerarem nada util, quatro pouco util, seis como util e
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cinco como muito util. E interessante a falta de unanimidade nesta questdo tendo em
conta os habitos de jogo da turma. Podera em parte ser justificado pelo menor contacto
com a gamificacdo em sala de aula. Quanto as justificacdes estas sdo semelhantes as ja

observadas pelo 72C e 11°2A.

Um aspeto a destacar nas turmas analisadas (a excecdo do 72D) é o facto de os alunos
acabarem por referir o Kahoot! como jogo preferencial. Jd aqui ao longo do relatério
tinha sido referido que redne um conjunto de caracteristicas fundamentais: graficos
atrativos, facilidade de uso, pédios e um sistema de pontuacdo. No entanto, é também
um dos poucos jogos que os docentes aplicam, pelo que os alunos podem estar

habituados e de certo modo confortaveis ao jogo em questao.
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Conclusao

Em termos globais, este estudo sugere que a implementagao de jogos digitais pode
constituir um recurso atil na aprendizagem dos alunos, estando a maioria dos

resultados obtidos conforme as ideias presentes na literatura consultada.

Os objetivos passaram por avaliar a importancia das atividades de gamificacdo na
aprendizagem dos alunos na disciplina de Geografia e se a utilizacdo de gamificacdo em
sala de aula constitui uma forma efetiva de incrementar a motivagao dos alunos para a
aprendizagem da Geografia. Pretendeu-se responder a hipdtese de se a utilizacdo dos
jogos constitui uma forma efetiva de aquisicao e consolidagdo de conhecimentos por
parte dos alunos, especialmente os conceitos das aprendizagens essenciais na disciplina

de Geografia.

Quanto ao primeiro objetivo, avaliar a importdncia das atividades com recurso a
gamificacdo na aprendizagem dos alunos na disciplina de Geografia, foi possivel
verificar por meio dos questiondrios implementados as turmas do 72C e 112A (e
também 72D) que os alunos consideram como Util a utilizacdo de jogos em sala de aula,
transmitindo o seu feedback nos videojogos mais adequados e metodologias de
aplicacdo. Foi também notdrio o efeito da gamificacdo na motivacdo dos alunos, indo
ao encontro também ao que ja tinha vindo a ser referido na literatura analisada. E de
realcar igualmente que a vertente competitiva inerente a qualquer jogo ndo teve um
papel particularmente negativo, tendo sido encarada de forma saudavel e promovendo

o desejo de querer aprender para abrir maior possibilidade de ganhar o jogo.

Quanto a hipdtese langada, esta talvez tenha sido ambiciosa, em ser avaliada num curto
espaco de tempo. No entanto é de realcar que em geral as avaliagdes dos alunos
melhoraram da primeira ficha de avaliacdo (pré gamificacdo) para a segunda
(gamificacdo aplicada). Essa melhoria foi até mais significativa em alunos que tinham
apresentado resultados mais baixos no 12 periodo. Obviamente o rendimento e o
desempenho escolar dos alunos implicam multiplas variaveis, mas uma dessas variaveis

sera decerto por meio dos jogos implementados e o interesse dai resultante.

Com a conclusdao da PES, podem ser retiradas algumas ilagdes sobre as estratégias
desenvolvidas e sua implementacdo e de que forma estas contribuiram para a

concretizacdo dos objetivos propostos. Durante a Pratica de Ensino Supervisionada,
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varios foram os momentos de intervencdo. Num primeiro momento, a observacao das
aulas lecionadas pelo Professor cooperante, foram de uma utilidade extrema, pois
permitiram a recolha de informacdo relativa ao comportamento, metodologias e

praticas pedagdgicas e, principalmente, aos ritmos de aprendizagem dos alunos.

Colocadas em pratica as metodologias delineadas, o feedback dos alunos foi positivo.
Tendo-se mostrado bastante motivados e satisfeitos com as aulas lecionadas e, tendo
em conta o foco deste relatdrio, com os jogos aplicados. Sendo de realgar que ambas
as turmas, em especial o 72C era muito exigente, visto que os alunos eram muito
curiosos e detentores de conhecimentos diversificados sobre diferentes tematicas,
fazendo com que as questdes levantadas pelos mesmos fossem bastante pertinentes e

de elevado rigor cientifico.

Tendo em conta o facto de os cendrios digitais serem uma realidade especialmente nas
geracdes mais jovens, e baseado na literatura analisada e experiéncia adquirida ao
longo da PES, a adocgdo de estratégias de gamificacdo sdo vantajosas. Desde observar a
motivacdo dos alunos, o desenvolvimento de competéncias da sua utilizacdo, a
convivéncia em grupo em determinados jogos de equipe, a consolidacdo das
aprendizagens e também do encorajamento da participacdo ativa dos alunos,

aumentando a sua confianca.

Quanto as implicacbes futuras deste trabalho, para além de ser um ponto de partida na
sua implementacdao em aula, pretende-se a participacdo em eventos cientificos em
educacdo de modo a divulgar e partilhar os resultados. Com o seu enriquecimento, o
objetivo sera a publicacdo de um artigo numa revista cientifica da especialidade, com
um estudo mais amplo com um questionario validado que permita um maior nimero

de questdes para que se possa aprofundar este estudo de cardter exploratério.
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ANEXOS

Anexo I - Jogo da Localizacao relativa

Qual o ponto colateral em falta?

Remavers

. Sudaesti

Europa localiza-se a Norte de Africa
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Completa: Os Acores localizam-se a

@ -

’ Verdadeire

Remover

de Portugal Continental

59
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Qual o ponto intermédio emn falta?
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Su-Sudoeste

=]

‘ Verdadeiro

Qual o ponto intermédioc em falta?
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/ ol
V4 B of o
Farx »

Grave Lo

Remover
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. Dés-Sudoeshe

’ “erdadeire

Qual o ponto intermeédio em falta?

A localizacao relativa € um método rigoroso e preciso

Encontre e insira midia
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Anexo II - Jogo da Localizagdao absoluta

A localizagao absoluta € um meétodo preciso e exato

Encontre & insira midia

’ verdadeiro

O Equador € um circulo menor perpendicular ao eixo da Terra

@ '.EI Remover

‘ Verdadeiro
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No Hemisfério Sul podemos encontrar

Remover >

A O Tropico de Cancer € o Circulo Polar Artico ’ O Tropico de Capricornio e o Circulo Polar Antéartico @

. O Tropioo de Capricomio e o Cireulo Palar Artico O . O Trépico de Cancer e o Circulo Polar Antértico O

Os meridianos sao circulos maximos perpendiculares ao Equador

Meridianos

Remover

’ Verdadeiro
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O Meridiano de Greenwich divide a Terra em dois hemisférios: o Sul e o Norte

®Or= Remover

‘ Verdadeiro

O Circulo Polar Artico & um circulo menor

@ E. Remover

s
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‘ Verdadeire

0 wardadairo

O Circulo Polar Antartico € um meridiano

Remover

©
5]

Os circulos maximos dividermn a Terra em partes desiguais

Ermcontre e insira midia
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Alinha imaginaria que vermos na figura corresponde ao:

@ @ Remover | >

‘. Eguador o ’ Circulo Polar Antdrtico

. Trapieo de Cancaer O . Trapico de Caprichraia

Partugal encontra-se nos Hemisférios

‘. Morte o Oricntal

. MNorte & Ocidental
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Anexo III - Jogo da Batalha Naval

BATALHA NAVA

Regras do Jogo ]
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Anexo IV - Onde é? Asia e Ocednia

China

Seleciona o pais
correto, se
acertares passa
para o proximo

7
Ondeé...?
India

Seleciona o pais
correto, se
acertares passa
para o proximo
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Seleciona o pais
correto, se

acertares passa
para o proximo

Seleciona o pais
correto, se

acertares passa

para o proximo
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Seleciona o pais

correto, se

acertares passa
para o proximo

Onde e...?
Iraque

nat®

Seleciona o pais

correto, se

acertares passa
para o proximo
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Emirados
Arabes
Unidos

Seleciona o pais
correto, se

acertares passa
para o proximo

Onde é...?
Viethame

Seleciona o pais

4
»
correto, se " g’ ke
4] oD
acertares passa % ‘:\/]
GW

para o préximo
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Seleciona o pais
correto, se

acertares passa

para o proximo

'Seleciona o pais

correto, se

‘acertares passa
'para o proximo
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Seleciona o pais
correto, se

acertares passa

paraopréximo .

Seleciona o pais

correto, se

acertares passa
para o proximo

76



Seleciona o pais

correto, se

acertares passa

para o proximo
Ondee...?
Coreia do

Sul

Seleciona o pais

correto, se

acertares passa
para o proximo
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Seleciona o pais
correto, se

acertares passa
para o proximo

Seleciona o pais

correto, se

acertares passa

para o proximo
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Seleciona o pais

correto, se

¥
2 8
£ s
1~

g &

Seleciona o pais

correto, se

8 o
m”m
8 5
8 o
5 B
g8
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Seleciona o pais
correto, se

3
m“m
88
£ 5
g8

Seleciona o pais

correto, se

g g
&3
85
S o
8§
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Onde é...?
Nova Zeldndia

Seleciona o pais
‘correto, se
|acertares passa
{para o proximo

Onde é...?
Australia

Seleciona o pais
correto, se
\acertares passa
{para o proximo
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Onde é...?
Papua Nova Guiné

Seleciona o pais
correto, se
acertares passa
para o préximo

Onde e...?
Grande Barreira de Coral

&

A0 A

By o
e SN
b b
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Onde e...? AN

Uluru T
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Onde €...? AN
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Onde e...?
Wellington

Onde e...?
Port Moresby
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Onde e...?
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Anexo V - Onde é? América

P £
t /-“'Zﬁ
7 Canada
®
O ‘Q.;\q»..
4. Q=
D
o , :
Seleciona o pais
correto, se )
acertares passa § 2
para o proximo b g

Seleciona o pais
correto, se
acertares passa
para o proximo
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Onde é...?
Cuba

Seleciona o pais
correto, se
acertares passa
para o proximo

Onde é...?
Panama

para o proximo
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Onde é...?
Uruguai

Onde é...?
Venezuela

Seleciona o pais
correto, se
acertares passa
para o préximo
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Onde é...?
Guiana

Francesa

Onde ée...?
Argentina
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Seleciona o pais '
correto, se AL

ocertares passa &) '
para o proximo i\%\;.."

Ondeé...?
Nova lorque
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e - Onde é...2

7 Sdo Paulo
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& Onde é...?
Vo ez il Machu Pichu
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Ondee...?
Sdo Francisco

Onde é...?
Pantanal
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Ondee...?
Galapagos
Qe

" Ondeé...?
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Onde ée...?
Havana

d S Y Ondeé...?
; 4 Nuuk
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Onde e...?
Montreal
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Anexo VI - Onde é? Africa e Europa
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@ |
Onde e...?
Finlandia

Onde é...?
Paises Baixos
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L2
Onde é...?
Estonia

%
Onde é...?
Alemanha
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Onde é...?
Dinamarca

Onde é...?
Reino Unido
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119 o
Onde é...?
Romeénia

Onde é...?
Irlanda
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%
Onde é...?
Austria

e
Onde é...?
Sérvia
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Anexo VII - Jogo da revisdo

. ’
Qual destes paises € um
dos fundadores da CECA?

& © O (o

Liechtenstein  Luxemburgo Espanha Grécia

AN ~
. o - o = -__—-J
Indica dois desertos da
Asia
(o (o O &
Gobi e Arabico Saarae Mojavee  Saarae

Atacama Tabernas Namibe
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Indica trés limites naturais da Ameérica do Norte

O (o) (o O
Oceano indico  Américado Sul Oceano Glaciar Artico Oceano Pacifico
Andes Oceano Glaciar Oceano Pacifico  Oceano Atlantico
Apalaches Antartico Oceano Atlantico  Oceano Indico
Canal do Panama

la\ o

Indica dois rios de Africa

o o Q 2

Danubio e Congo Murray e Niger ~ Amazonas e Nilo e
Volta Zambeze
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Os paralelos sao

o o o o
Circulos menores Circulos Circulos Circulos
paralelos ao menores maximos maximos
Equador perpendiculares paralelosao perpendiculares
ao Equador Equador ao Equador

A ' )

Completa: Portugal entrou na CEE juntamente

coma__ _em
O O O O
Franca Espanha Grécia Italia

1981 1986 1986 1981
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\ ‘
¢
‘l‘ L \!R/..‘?
Entre as linguas mais faladas na Asia
encontramos o
O O © O
Maljdarim e Hindi e Francés Urdu e Grego Bengali e Swahili
Arabe
Jﬁ\ ﬂ

V ou F: O Oceano Atlantico fica a Oeste do Brasil

o o

Falso Verdadeiro
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Indica duas cordilheiras da Europa

o Q o O

Andes e Apalaches e Urais  Alpes e Pirenéus Himalaias e
Caucaso Rochosas
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Localiza o ponto 60°N e 30°0.
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O Parlamento Europeu é onde

O & O O
se gere a se fiscaliza o os chefes de estado  os deputados
moeda Unica  orcamento da UE debatem europeus debatem

O o

45

Os trés maiores paises da Oceania sdo:

(o (o O o
Australia Nova Zelandia Australia Papua Nova Guiné
Nova Zeldndia PapuaNovaGuiné Ilhas Salomao Australia
Papua Nova Fiji Nova Zelandia Tonga

Guiné
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O principal mar da América do Norte e Central é o

o o o o

Mar Mar Negro Mar das Caraibas Mar Vermelho
Mediterraneo

A Eslovénia encontra -se no ponto

o o o o]
A B C D
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A O

Completa: Jacarta na e na india
estao entre as cidades mais populosas da

O (o) O (o)
China Indonésia Coreia do Norte Arabia Saudita
Seul Mumbai Xangai Nova Déli
Asia Asia Oceania Asia

oy
O tropico de Cancer atravessa que pais da América continental?

o Q Q o)

México Estados Unidos Canada Gronelandia
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N a
/
Indica trés limites naturais de Africa
O (o) (o) 0O
Mar Mediterraneo Oceano indico  Oceano Agléntico Montes Urais
Oceano Atlantico Montes Urais Oceano Indico Oceano Pacifico

Oceano Pacifico Oceano Pacifico Mar Mediterraneo Mar Mediterraneo

8 o

V ou F: Os Meridianos sao circulos maximos
perpendiculares ao equador

(o (o
Falso Verdadeiro
lﬁl (A
Completa: O Reino Unido entrounaUEem_____e
saiuem ____
o (o) o o
1973 1986 1981 1973

2002 1995 2020 2020
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: et/ Sk
' p ‘3 : f 3

T

2 o o O

Indica 3 dos paises que o tropico de Capricornio atravessa na Ameérica do Sul.

o o o o
Uruguai Chile Pert Argentina

Chile Chiiador Bolivia Brasil
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O o
A Moldavia encontra-se no ponto
o o (o o
A B C D
O o
Completa: A latitude é distancia angular de um
lugarao_____.Variaentre 0° (no ) e 90° (nos
polos)
. o o K-
Meridiano de Equador Equador Mgrréc;ﬁ;ﬁ:ﬂe
Greenwich
Meridiano de Equador -
Equador Greenwich Meridiano de

Greenwich
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B a]
Indica dois rios da Asia
Q O & (o
Tigre e Zambeze  Eufratese Amazonase  Gangese
Mississipi Amarelo Mekong
O o

Assinala o pais que ndo é um estado-membro da UE

(o o o (o
A B C D
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V ou F: O Francés encontra-se entre as linguas
mais faladas da América do Norte e Central

O o

Falso Verdadeiro

4

A sul da Africa do Sul encontramos a convergéncia entre os

oceanos
O (o] 0O
Pacifico e Indico e Indico e

Atlantico Pacifico Atlantico
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Anexo VIII - Jogos elaborados pelos alunos do 11°A
Grupo 1

- Quais foram os paises fundadores da Unido Europeia? n

resposta

A Alermanha, Belgica, Italia, Lukemburga, Inglaterra # Alermanha, Liechtenstein, [talia, Loxemburgs, Holanda

@ Alernanha, Sulga, Belgica, 1talia. Portugal, Helanda B alemanha, Bélgica, Franga, Itélia. Luzemnburge, Helanda

= A Noruega faz parte da Unido Europeia? ﬂ

0

resposta




~ Em que ano se deu o maior alargamento da UE? n

0

resposta

S Qual é um os objetivos dos alargamentos da UE? n

¢

—

% ESPANA % 0

resposta

X I

A Paz e estabilidade ambiental na Europa 4 Reforco do papel internacional da Europa
@ Enrlguecimenta cultural da populacho estrangelrs B Progresso da manarguia

> Que pais propds a ctiacao da Comunidade Europeia da Defesa (CED) n

resposta

121



Qual o nome original da Unido Europeia?

A Comunldade Econdmlica Europela # Comunidade Europela do Carvio ¢ do Ago

# Comunidade Politica da Eurocpa B Comunidade Econdmica do Carvio e do Aco

resposta

A expansac do mercado Europeu & uma desvantagem das consequéncias dos alargamentos?

0

resposta

s

Atualmente, guantos sae os Estados-Membros da UE
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Quantas estrelas tem a bandeira da UE

i

resposta

- Par que razao a bandeira da UE term 12 estrelas? m

Kashoot!

&

& Porgue 12 & o numero da perfeicao # Foi o numera dos primeiros Paises da UE
@ 58012 Estados-Membras B Foram 12 anos até & fundacao da LUE
Grupo 2
; Quais os paises fundadores da Uniao Europeia?

0

resposta

4 alemanha (RDC), Franga, Bélgica, Itilia, Palses Baixos e Polénia.

m Alemanha (RDC|, Franga, Belgica, [talla, Luxemburgo.
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> A Ucrania ja foi tornada pais candidatdo pela UE? “

resposta

& Verdadeiro

» Qual a ordem das denominacoes da Uniao Europeia? m

resposta

A CECA, CEE, ONU, UE. € ONU, NATO, CEE, CECA.
@ CECA, CEE, UE. B Euratom, CECA, CEE, UE.

Quais os critérios definidos para entrar na UE?

resposta

A Ecandmics, Comunitario e Politice. & Pualitico, Economicao & Estabilidade.

® Legislatl{fo. Politico, Econdmico e Acervo Comunitario. N Politico, Econdémico e Acervo Comunitério.
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= Quais os paises do 6° alargamento? ﬂ

0

resposta

A Bulgana, Romenia ¢ Sérvia
# Chlpra, Extania, Latanla, Repobiica Chacs, Edovaquls, Palanla 6 outeos...

~ O que significa CECA? =

0

resposta

A Alemanha em 1986. & Bélgica em 1994.
@ Paises Baixes em 1991 B Paises Baixos em 1992.
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5 Que paises entraram para a Unido Europeia no 4° Alargamento?

resposta

& Suécia, Finlandia e Austria.

M Dinamarca, Estonia e Letonia.

v Quais os objetivos da Unido Europeia? m

.

»
4 Unido y
Europeia

resposta

A Paz, Democracia, Enriquecimanto, Intarnacionalizagio & Erasmus # Paz, Demccracia, Ennquacimanto, Internacionalzacho e Prosparidade.

@ Faz, Delnoctacla, Enflgueciments da POpUlagao. N Estabiiidade, Paz, Democracia e Prosperidade
; Quais sdo 0s paises Candidatos a entrar na Unido Europeia? m

s

AT "'.‘~::}4'_‘. %

resposta

A Albdnia, Maceddnia do Norte, Montanagro, Sérvia, Turquia @ Kosavo, # Alkdnia, Montenagro, Sérvia, Turquia @ Bésnia @ Herzegoving,

® Albinia, Montaneqro, Kosauo, Senaa, Turquia o E6snm © Harzegow na. B Albdnia, Maceddnia do Norte, Montenagro, Sérvia. Turquis.
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4 Verdadeiro

Portugal entrou na Unido Europeia em 19877

A Falso

resposta

Qual foi o ano em que a Turguia se tornou candidata a8 Unido Europeia?

L (-

resposta
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Anexo IX - Questiondrio distribuido aos alunos3

Inquérito aos habitos de utilizacao de videojogos e
sua aplicabilidade em sala de aula

WOTA: O seguinte questionario & andnimo, por isso ndo reveles a tua identidade a
nenhuma parte da fichal

*Obrigatdrio

Grupo 1

1. 1ldade™

2. 2.5exo0”
Marcar apenas uma oval.

| Masculino

) Feminino

Grupo 2

3. 3. Com gue frequéncia jogas nos teus tempos livres? *

Margue todas gue se aplicam.

Méo o
jogo Raramente Mensalmente Semanalmente  Diariaments
(seleciona uma [ [ u [ [

opgdo)

Se indicaste que jogas passa para a pergunta 4.

3 nota: a numeragdo dupla que aparece em algumas questdes é resultado da exportacio de Google
Forms para PDF, ndo estando presente no inquérito real
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4. Seindicaste gue ndo jogas, porgué?

5.

6.

4, Com gue frequéncia jogas os seguintes tipes de jogos™™

Margue todas gue se aplicam.

Jogo com
pouca

frequéncia

Jogo com
alguma

frequéncia

Jogo com
muita

frequéncia

Videojogos de um
Jjegador (ex: SimCity)

[

[

Videojogos multijogador
(ex: Fortnite)

Jogos de tabuleiro (ex:
Monopdélic)

Jogos desportivos
indivduais (ex: Ténis)

Jogos desportivos
coletives (ex: Futebol)

Qutro

N I I R A B A

N R AR A

N I I R A B A

Se selecionaste "Outre’, indica qual.
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7.

8.

9.

5. Quando jogas videojogos, quals 05 generos gue mails jogas *

Margue todas que se aplicam.

Nao
jogo

Jogo com
poucE
frequéncia

Jogo com
alguma

frequéncia

Jogo com
muita
frequéncia

Ficgao cientifica (ex:
No Man's Sky)

[

[

[

Educativos (ex:
Planet Zoo)

Estratégia (ex: Simity)

Cartas (ex: Yu-Gi-Oh!)

Acdo (ex: Fortnite)

Corridas (ex: F1
2021)

Desporto (ex: FIFA
2021)

Outro

(N [ I N NN N R

O oo (o)

O oo (o)

O o | o (oo d

Se selecionaste 'Outre’, indica qual.

Indica trés jogos gue costurmas jogar ™
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Grupo 3

10.

11.

12

13.

14.

&. Consideras Otil a utilizaco de jogos em sala de aula? *
Marque todas que se aplicam.

Mada dtil  Poucodtil (il Muito Gil

(seleciona uma opgéo) [] ] L] ]

6.1, Justifica a tua resposta

7. Indica os aspetos positivos na aplicag&o dos videojogos em sala de aula ™

7.2, Indica os aspetos negativos na aplicacio dos videojogos em sala de aula. *

8. Indica sugestoes de gue forma & que os jogos podern ser mais utilizados na *
disciplina de Geografia em sala de aula & gue tipos jogos podem ser usados.
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