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Resumo

O presente artigo pretende documentar uma proposta
de actuacéo e exploragdo pedagégica do jogo Portugal
1111- A conquista de Soure na componente curricular
da disciplina de Historia no 10° ano de escolaridade, no
ano lectivo 2010/2011. Pretende-se assim contribuir
para a constituicdo de um corpo empirico sélido e
crescentemente amplo, que concorra para O
estabelecimento de um conjunto de boas praticas na
utilizacdo de jogos digitais como estratégia no ensino
da histéria.

A reflexdo obtida sobre essa proposta de
exploragdo contribuird para caracterizar contextos de
aprendizagem e a forma como estes se relacionam com
a experiéncia de jogo dos diferentes actores. Serdo
apresentadas evidéncias da discussdo que 0 jogo
proporcionou sobre os temas da Reconquista e da
sociedade medieval e as oportunidades de
aprendizagem dai decorrentes.
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1. Introducéo

Este artigo documenta um processo de investigacao-
accdo onde se pretendeu testar um modelo de
exploracdo do jogo no tempo curricular oficial da
disciplina de Histdria no 10° ano de escolaridade.

A utilizagdo de jogos digitais como estratégia para
0 desenvolvimento do pensamento histdrico dos alunos
tem sido equacionada por diferentes investigadores
[Squire 2004; Egenfeldt-Nielsen 2005; Arruda 2009] e
encontrou eco em diversos projectos desenvolvidos no
Brasil [Junior 2010] como o jogo Triade, focado no
periodo da Revolugdo francesa [Alves et al. 2009] e
Buzios: Ecos da Liberdade, um jogo sobre a revolta
dos Buzios, que aconteceu na Bahia no século XVIII
[Pereira e Alves 2009; Souza e tal. 2010].

Embora abunde literatura que aborde a exploragdo
dos jogos digitais em ambientes educativos [Gibson et
al. 2007; Miller 2008; Ferdig 2009] a sua utilizagdo
demanda uma exploracdo detalhada dos diferentes
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contextos em que estes se podem integrar e do papel
desempenhado pelos diferentes actores.

A nossa atengdo no presente estudo voltou-se para
0 jogo de estratégia Portugal 1111- A Conquista de
Soure, langado em 2004 e inspirado no periodo
histérico da Reconquista durante o século XIl. Este
titulo tem merecido a nossa atencdo em virtude de ser
um projecto pioneiro, em Portugal, na tentativa de
alcancar um grau aceitavel de verosimilhanca histdrica
ambicionando uma utilizacdo pedagdgica em contexto
escolar, ainda que ndo se afirme como um produto de
edutainment.

Outras exploragdes ja foram feitas usando o jogo
Portugal 1111 em actividades extra-curriculares
[Penicheiro et al. 2010]. Ainda que os resultados
alcancados com esse estudo exploratdrio tenham sido
positivos e encorajadores para outras abordagens, esse
estudo ndo abordou ainda a probleméatica e o0s
condicionalismos da introducdo de um jogo como
elemento incontornavel no tempo curricular da
disciplina de Historia, articulando-o com os contetidos
curriculares e com a dindmica inerente a pratica
lectiva. Alids, sdo bem conhecidas as inUmeras
barreiras a integragdo deste meio nas préticas lectivas
curriculares [Egenfeldt-Nielsen 2004].

A nossa abordagem, no presente artigo, pugnou
pelo confronto destes condicionalismos e, para 0 caso
portugués, pretende ser pioneira ao providenciar
material empirico para professores e investigadores
cuja atencdo se foca no ensino da histéria e na
utilizagdo de jogos digitais em contextos de
aprendizagem formal.

Além da documentacdo do processo de exploracdo
do jogo e da reflexdo sobre essa proposta, este artigo
ambiciona apresentar evidéncias da discussdo sobre
o(s) tema(s) do jogo por parte dos alunos e de como
esta concorre para o desenvolvimento do pensamento
histdrico destes.

A auséncia de um modelo de referéncia claro e
viavel para a exploracdo do jogo em sala de aula e em
particular no ensino de processos histéricos complexos,
dificulta também a clarificacdo da forma com se
concebe o design do jogo com fins de aprendizagem.
Né&o se entende o que desenhar porque ndo se entende
bem qual sera a exploragdo a ser feita, nem qual a
relacdo dessa experiéncia com o artefacto nem como
isso resultard em aprendizagem. Para nds, tornou-se
necessario contrastar uma visdo, talvez demasiado
optimista, de um determinismo tecnolégico que assume
que a aprendizagem resultard directamente da
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exploragdo do jogo, wversus, uma visdo de
interaccionismo social, segundo qual da exploracdo do
jogo resultard uma base de experiéncia que sera
posteriormente transformada em compreensdo dos
fendmenos histéricos e partilha de linguagem comum
sobre estes, através do debate e reflexdo conjuntos. A
proposta aqui discutida seguiu pela segunda via.

2. Fundamentos metodoldgicos

De uma maneira sumaria poderemos afirmar que o
presente artigo se sustenta num estudo de caso,
resultante da conducdo de um exercicio de concepgéo e
experimentagdo pratica de instrumentos de caracter
metodoldgico. Exercicio este norteado por principios
da investigacdo-accao, cujo objectivo era a recolha de
dados empiricos que sustentassem a reflexao sobre um
modelo de actuacdo para a exploracdo do jogo no
ensino da histéria e em contexto educativo formal.

Os postulados da investigacdo-accdo enquadram-se
com o presente objecto de estudo, pois ambicionamos
com esta contribuicdo avancar num percurso onde a
pesquisa sobre jogos e ensino da histéria tenha um
impacto efectivo na evolugdo da préatica lectiva. Para
tal considerou-se necessario conceber, testar e evoluir
uma proposta de modelo de actividade que pudesse
servir como referencial futuro para educadores, na
conducdo da pratica educativa, e para designers,
enquanto modelo do contexto alvo na concepcdo de
jogos destinados a exploragdo educativa.

O presente estudo pretendeu articular diferentes
fases associadas a investigagdo-accdo: planear, agir,
observar e reflectir [Cohen et al. 2007:297,304].
Apoiou-se num caso concreto, aqui contextualizado
através da caracterizacdo dos diferentes intervenientes,
dando assim atengdo ao contexto social onde a
proposta de exploracdo se iria integrar.

Os estudos de caso sdo muitas vezes usados no
ambito da investigacdo ac¢do [Cohen et al. 2007:297].
Para nos, a sua importancia reside em enfatizar a
sequencialidade dos acontecimentos em contexto
visando alcancar uma compreensdo globalizante [Stake
1995:19].

3. Contextualizacao

O programa curricular de Histéria para o 10° ano de
escolaridade do curso curso cientifico-humanistico de
ciéncias sociais e humanas do ensino secundario,
homologado em 2001 [Ministério da Educacdo 2001],
prevé no moédulo 2, “O Dinamismo Civilizacional da
Europa Ocidental nos Séculos XIlI e XIV — Espacos,
Poderes e Vivéncias”, a abordagem de contetdos
programaticos afins a tematica da Reconquista e da
ocupacdo territorial e consolidacdo do reino de
Portugal, bem como a caracterizacdo do poder
concelhio, senhorial e régio. Neste programa, entre
outros aspectos, e para estes conteldos relvam-se as
seguintes aprendizagens: reconhecer na sociedade
europeia medieval factores de coesdo que se
sobrepuseram as permanentes diversidades politico-
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regionais, distinguindo a importancia da Igreja nesse
processo e reconhecer no surto demogréafico do século
XIIl, na expansdo agraria que o acompanhou e no
paralelo desenvolvimento urbano, o desencadear de
mecanismos favorecedores de intercAmbios de ordem
local, regional e civilizacional, sendo este ultimo
considerado um aprendizagem estruturante [Ministério
da Educag&o 2001:28].

Ora, quando se propds a utilizagdo do jogo
Portugal 1111 em contexto de sala de aula, na
disciplina de Histdria, estdvamos conscientes de que
este seria 0 cenario onde a estratégia poderia ser usada.
A preocupacdo com os contelidos curriculares decorre
legitimamente na mente de professores e alunos. Ainda
que a histdria ndo possa ser feita, ou ensinada e
aprendida sem estes factos, consideramos que a
aprendizagem da histéria ndo pode ser reduzida a uma
mera memorizacao de episodios e datas nem tampouco
a mencdo de conceitos abstractos sem qualquer
relevancia para a maioria dos alunos. Impde-se pois, a
necessidade de desenvolver e estimular nos alunos da
disciplina de histéria, ideias de segunda ordem [Barca
2000], que Ihes permite lidar com a complexidade do
conhecimento historico.

Descreveremos sumariamente em seguida as
diferentes interac¢cGes com os diferentes actores deste
estudo de caso.

3.1 Da escola

A articulagdo com a escola iniciou-se através da
professora participante no estudo de caso que
contactou o departamento a que pertencia e a direc¢éo
da escola, expondo a iniciativa que o investigador
pretendia desenvolver, apds o qual se concretizaram
Varios contactos.

Trata-se de uma escola secundaria com oferta
formativa do 10° ao 12° ano de escolaridade e cursos
profissionais, contando com 5 professores no grupo de
histéria e uma populacdo estudantil de cerca de 1000
alunos. Encontra-se localizada numa cidade de
tamanho médio para o0s parametros portugueses,
podendo ser designada como uma escola de perfil
urbano.

3.2 Do professor

A articulacdo com a professora revelou-se fundamental
para o sucesso do presente estudo de caso. Trata-se de
uma professora com 11 anos de experiéncia lectiva no
grupo curricular de Histéria, que se encontra ha dois
anos na presente escola. E uma professora que ndo teve
formacdo profissional formal em tecnologias da
informagdo, a excepgdo de um curso de 20 horas sobre
quadros interactivos, e que se considera uma
utilizadora ocasional das denominadas ‘“novas
tecnologias”. Sublinhamos que a professora em causa
apenas tinha tido um contacto efémero com o jogo
quando ele foi publicado em 2004, nunca o tendo
explorado sistematicamente.
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3.3 Dos alunos

A turma que participou no presente estudo de caso era
constituida por 28 alunos, mas s6 27 estiveram
presentes nas aulas em que a actividade de
desenvolveu. Os alunos desta turma que participaram
na actividade sdo maioritariamente do sexo feminino
(52 %). As suas idades eram distribuidas entre os 15 e
17 anos.

15 8 30%
7 16 13 48%
17 6 2%

15 [8]

Fig.1: Distribuicdo dos alunos por idade

Estes dados de caracterizagdo dos alunos
participantes na actividade, bem como os que a seguir
se demonstram, foram recolhidos num questionario
prévio as aulas de exploracdo do jogo. Com este
instrumento  de  notacdo  pretendiamos  uma
caracterizagdo andnima dos participantes, mas que nos
permitisse uma visdo global sobre a populacdo do
presente estudo.

Deste questiondrio constavam perguntas que se
destinavam a auscultar os habitos relacionados com os
jogos electronicos dos alunos, nomeadamente a
frequéncia com que jogavam, as plataformas em que
jogavam e 0s seus jogos favoritos. Este levantamento,
permitiu-nos esbocar o perfil dos alunos e para o
professor, permitiu antever e identificar alunos que néo
estavam familiarizados com jogos electrdnicos.

Destes resultados destacamos que 30% dos alunos
afirmou que “ndo costumava jogar”, 22% poderdo se
considerar jogadores ocasionais e 37% jogadores
regulares e 11% jogadores frequentes.

Jogo vdrias vezes por semana 10

" Jogovarias vezes pordia 3 11

Jogo umavez porsemana 6 22%-

Nao costumo jogar 8

Fig. 2: Frequéncia de jogo declarada pelos alunos

Dos alunos que referiram jogar vérias vezes ao dia,
indiciando um tipo de jogador frequente, todos
jogavam browser games e indicaram como jogos
favoritos, ou que tenham jogado nos ultimos seis
meses, jogos como o City Ville; Farmville e Conquer
online. Destes alunos que declararam que jogam varias
vezes ao dia, 66,5% sdo do sexo masculino e 33,5 %
do sexo feminino.

No que diz respeito as plataformas em que
habitualmente jogam, hd uma predominancia do uso do
PC, logo seguido pela Playstation 2, Wii e PlayStation
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3. Apenas 2 alunos indicaram outras plataformas,
indicaram a PlayStation Portable.

Em que plataformas costumas jogar?

Playstation 2

Computador (Jogos PC) 21 7%
Computador (Internet; browser games) 17 83%
Playstation 2 10 3%
Playstation 3 6 22%
Xbox 0 0%

Playstation 3 Wii 7 26%
2

Outra %

Xbox

People may select more than one checkbox, so

Wi percentages may add up to more than 100%.

Outra

0 4 8 12 16 20 24

Fig. 3: Frequéncia de jogo declarada pelos alunos

Outras das questBes que nos interessavam neste
questionario prévio era indagar se os alunos gostavam
de jogar jogos digitais.

Ainda que reconhecamos a dificuldade de andlise
dos resultados desta questdo, ndo podemos deixar de a
abordar. Ela se impunha num contexto de auscultacdo
da percepcdo dos alunos, que informaria
antecipadamente a professora de alguns cenarios
possiveis em relagéo a eventuais necessidades de apoio
e acompanhamento.

Na populacdo em apreco, 7% declarou que ndo
gostava nada de jogar jogos digitais e 66% que
“gostava” e “gostava muito”.

Ainda que estatisticamente ndo relevante, ndo
podemos deixar de referir que os 2 alunos (7%) que
declaram que “ndo gostar de jogar jogos digitais” eram
do sexo masculino.

Nenhum dos alunos declarou ter jogado o jogo
Portugal 1111- A Conquista de Soure antes da
primeira aula da actividade, e no seguimento de uma
pergunta da professora na introdugdo da actividade,
apenas 1 referiu ter conhecimento da existéncia do
jogo.

Na segunda parte do questionario de caracterizacéo
dos alunos foram colocadas questfes que pretendiam
indagar as suas percepg¢des sobre o grau de fidelidade
que atribuiam a diferentes representac@es da histdria.

Embora de uma forma sucinta, esta questdo
pretendia auscultar o valor em termos de fidelidade
percebido pelos alunos de diferentes meios de
comunicagdo como representacdes da histdria.

Qual das seguintes representacdes da Histdria consideras mais fidedigna?

AN

Mais ou menos Muito

P L
® © N & o ®

@

Nuamero dealunos

Muito Pouco Pouco Totalmente

—Documentos e fontes histéricas
—Filmes de ficgdo
Professor de historia

~——Manuais escolares
——Romances historicos
Livros académicos
—Jogos inspirados em épocas historicas

Fig. 4: Expectativas quanto a fidelidade das representacdes
da Histdria por parte dos alunos
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A percepcdo dos alunos quanto a fidelidade das
varias representacdes da histéria pode-se agrupar em
trés grandes padrGes que congregam as diferentes
representacdes propostas, sugerindo um conglomerado
dos romances historicos, filmes de ficcdo e jogos
inspirados em temas histdricos; os livros académicos e
manuais escolares congregam niveis de fidelidade
semelhantes aos olhos dos alunos e o professor de
histéria e os documentos e fontes histéricas apresentam
um mesmo padréo.

Destes dados, é interessante notar que oS meios
associados a ficcdo partilham um perfil idéntico na
percepcdo por parte dos alunos, no presente
questionario. Os jogos digitais merecem destes alunos
um olhar tdo critico quanto os romances ou os filmes
de ficcdo, o que, a primeira vista, ndo inviabiliza a
utilizagdo destes em contextos educativos formais.
Revelam igualmente que os jogos digitais poderdo ser
um catalisador para a construgdo de um discurso critico
sobre a representacdo da historia.

Da analise destes dados surgem vérias questdes de
investigacéo, que o presente artigo ndo tém pretenséo
de abordar, mas notamos que a percepcdo que esta
populacdo tem da credibilidade do meio néo inviabiliza
a sua exploragdo como estratégia no ensino da historia.
Com isto ndo propomos que a utilizacdo de meios de
ficcdo seja abordada sem as necessarias precaugdes de
guem pretende desenvolver a compreensdo historica
dos alunos. Estes dados vieram para nés confirmar a
necessidade de uma proposta de abordagem a
exploragdo do jogo em contexto escolar formal dever
ser baseada numa combinacdo de oportunidades de
exploragdo com tempos de reflex@o e debate critico da
experiéncia dos alunos no contexto do jogo.

4. A proposta de exploracéao do jogo

A proposta de exploragdo do jogo tinha sido discutida
previamente com a professora onde se antevia, além de
uma introducdo inicial, momentos de jogo e de
discussdo (debriefing), distribuidos por dois tempos
lectivos de 90 minutos.

Além do primeiro contacto com a professora, onde
se propds a sua participagdo no projecto e se
projectaram as datas para a sua realizacdo, foram
realizadas duas reunides de trabalho antes do inicio das
aulas. Uma primeira de cariz mais organizacional onde
foi proposto uma dindmica de exploracdo do jogo nos
dois tempos lectivos que foram disponibilizados para o
efeito e uma segunda antes da implementagéo do jogo,
que se concentrou na exploragdo técnica da instalagao
do jogo e na jogabilidade do mesmo.

Na primeira reunido foi cimentada a opgdo em
explorar o jogo Portugal 1111 apds os contetdos
curriculares afins ao jogo terem sido discutidos na sala
de aula. Constrangimentos de cariz técnico e
organizacional tornaram esta a opgdo mais viavel em
face do calendario escolar. Esta opcdo também deixou
a professora mais confortavel na exploracdo do jogo,
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pois este seria usado num contexto de aula de reviséo
da matéria antes de um teste de avaliacdo periédico.

Na segunda reunido foi definido o mapa livre que
seria disponibilizado aos alunos, e que civilizacdo estes
iriam jogar, tendo-se optado pelos “cristdos”. Foram
analisadas eventuais questdes que poderiam surgir do
ponto de vista da usabilidade do jogo. Previamente a
esta Gltima reunido, a professora dedicou entre 45 a 60
minutos a jogar o jogo. Segundo ela, este contacto era
indispensavel para que pudesse compreender melhor a
experiéncia e identificar melhor as potenciais situacfes
de aprendizagem. Quanto a este aspecto, salientamos
que foi com surpresa que a professora observou que
necessitou de menos tempo do que esperava para se
sentir confortavel com a utilizacdo do jogo. Numa
primeira fase, uma das questdes discutidas foi
exactamente a quantidade de tempo que a apropriacéo
deste artefacto iria acarretar.

4.1 Sintese da proposta de exploragéo

A proposta modelo de exploragdo do jogo foi
desenvolvida tendo em atencdo os constrangimentos
temporais impostos pela duragdo dos tempos lectivos
(90 minutos) e ancorada na premissa de que a reflexdo
e discussdo sobre a experiéncia de jogo sdo essenciais
para a consolidacdo de aprendizagens com este meio
[Klabbers 2006:56].

Inspirando-se no macro-ciclo da sessdo de jogo
exposto por Klabbers [2006:54], a nossa proposta de
actuagdo previa dois momentos de discussdo, sendo o
primeiro no final do primeiro tempo lectivo, onde se
previa que os alunos verbalizassem a sua estratégia de
jogo, criando oportunidades para a construgdo
partilhada de um significado das representacfes do
jogo e informando a professora dos aspectos mais
importantes da sua jogabilidade.

No segundo tempo lectivo previamos cerca de 35
minutos para discussdo, apds os alunos terem
novamente jogado o jogo, onde, & semelhanga do
proposto por Klabbers [2006:56] se analisariam o0s
conceitos chave e se desenvolveria a construgdo dos
significados do jogo e a sua relacdo com os objectivos
curriculares propostos. Ai a professora teria uma maior
possibilidade de explorar os discursos que 0s alunos
construiram apés jogarem o Portugal 1111. Estas
oportunidades de reflexdo seriam também alimentadas
pelas questdbes e interacgdes que os alunos
manifestaram a professora durante o tempo de jogo. A
actividade terminaria com a realizacdo de uma ficha de
trabalho onde os alunos desenvolvessem uma sintese
critica sobre a actividade e comparassem a estratégia
que usaram no jogo com a explicacdo historica para o
avanco da Reconquista.
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12 tempo lectivo

Moo [inoduzo kg Woiscsio  Fichodetabatho

Fig. 5: Cronograma da proposta de exploragéo do jogo

O periodo total de contacto com o jogo rondaria 0s
115 minutos, nos dois tempos lectivos, e estavam
previstos 40 minutos para as discussoes.

Embora esta proposta ter sido avancada pelo
investigador, foi sempre salientado que a professora
poderia modificar o plano tracado ao se aperceber das
diferentes dindmicas emergentes na sala de aula.

4.2 Implementacao da exploracéo

A introducdo do jogo na aula de histdria principiou
com uma apresentacdo da professora, apoiada na
projeccdo de algumas imagens iniciais do Portugal
1111, contextualizando a razdo de se explorar aquele
artefacto ltdico na aula de histdria.

Os 28 alunos estavam distribuidos em 13 grupos,
11 grupos de dois alunos e 2 grupos de 3 alunos.

A professora optou por deixar que os alunos
formassem os grupos e ndo definiu limitagBes &
interaccdo entre os diferentes grupos, a excepgdo
daquelas que perturbassem o normal decorrer da
actividade.

A professora salientou que, apés a apresentagdo em
aulas anteriores, do tema relacionado com a
Reconquista, os alunos iriam encontrar no jogo um
conjunto de desafios semelhantes aqueles que os
personagens desta época histérica se confrontaram.
Implicitamente a professora queria referenciar questdes
como a manutencdo de uma economia baseada na
agricultura, o aparecimento de um sistema mercantil
suportado nos mercadores e nas feiras, o clima de
inseguranca que assolava as populagdes fronteiricas
neste periodo e a necessidade de ocupacdo territorial
suportada pelo povoamento e manutencdo de estruturas
agricolas.

Destes desafios, s6 foi comunicada a importancia
de ocuparem o territorio disponivel no jogo, a
semelhanca do processo de ocupacgdo territorial que
ocorreu durante o periodo histérico da Reconquista.

Nesta introdugdo a professora salientou que
valorizaria opinides criticas dos alunos face as
representacdes histdricas que eles encontrariam no
jogo e que no final da aula se iria discutir as estratégias
usadas pelos diferentes grupos para a conquista de
territorio.

Nesta introdugdo foram também explicitados
aspectos relacionados com o controlo das unidades no
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jogo (camponeses, milicianos...) € como se criavam
estruturas (casas, quintas, feiras, celeiros...). Foi
sublinhado que a movimentacdo pelo mapa de jogo
com o rato poderia ser demasiado rapida e sugeriu-se o
uso das teclas direccionais para suprimir esta
particularidade que ocorre quando o jogo é instalado
em sistema operativo que ndo o Windows XP.

Os primeiros 75 minutos do jogo sdo um exercicio
de exploracdo livre ndo condicionada por indicacbes
especificas do professor previamente ao jogo. Durante
essa exploracdo, e no seguimento das questbes que
vérios grupos de alunos colocaram a professora, esta
tentou explorar as questdes recorrendo a aspectos
discutidos em aulas anteriores, ndo fornecendo
indicacdes especificas sobre a melhor estratégia a
adoptar para avancar no jogo.

O primeiro tempo lectivo terminou sem haver lugar
a discussdo planeada. Tal deveu-se a decisdo da
professora em ndo interromper um momento de jogo
em que os alunos estavam particularmente
empenhados, pois varios grupos estavam “sofrer
ataques dos mouros”. Considerou-se que seria
infrutifero impor uma alteragdo da dindmica da aula
para introduzir um periodo de discussdo. O jogo foi
gravado e foram dadas indicagdes que se iria voltar a
jogar na proxima aula.

A distribuic@o das actividades neste primeiro tempo
lectivo foi diferente da proposta de exploragdo, tendo a
organizacéo dos alunos, e a sua distribui¢do por grupos
tomado o dobro do tempo inicialmente previsto. A
introducdo da professora tambeém foi maior do que o
previsto, tendo as actividades do primeiro tempo
lectivo se configurado conforme o cronograma da fig.
6:

12 tempo lectivo

10 20 30 40 50 60 70 80 S0

minutos minutos minutos minutos minutos minutos minutos minutos minutos

W orenizaczo  Introdugso logo

Fig. 6: Cronograma da exploragdo efectiva no 1° tempo
lectivo

4.3 Reformulacdo da proposta de
exploracao

Apds o término do primeiro tempo lectivo houve uma
reunido intercalar entre a professora e o investigador
onde esta questdo foi abordada se fez um ponto da
situacéo.

Nesta altura a professora estava particularmente
satisfeita com a motivacdo demonstrada pelos alunos, e
entusiasmada com as questdes que lhe colocaram,
nomeadamente  aquelas que questionavam a
representacgdo histérica do jogo.

Referiu que ficou surpreendida com o interesse dos
alunos em saber o progresso feito pelos colegas e que
“os alunos tinham sido bastante autbnomos”.

Na sua perspectiva, recolhida na reunido intercalar,
“os grupos focaram-se essencialmente em questBes
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econdmicas e defensivas. A maior parte procurou
desenvolver economicamente o territorio com a
construcdo de quintas. Outros deram uma grande
atencdo a defesa, criando um ndmero assinalavel de
milicianos, que aguardavam até poder langcar um
ataque.”

Nesta altura discutiu-se a reformulagéo da proposta
de exploracdo, tendo em conta que ndo tinha sido
desenvolvida a parte da discusséo neste tempo lectivo.
Concordou-se em iniciar 0 segundo tempo lectivo com
essa discussdo, alimentada com os temas das questdes
que os alunos colocaram durante o primeiro tempo
lectivo.

Para se ter uma nocdo mais abrangente do estado
do jogo de cada um dos grupos a professora e o
investigador comecaram a recolher screenshots dos
jogos. Nesta altura o investigador reparou que a
seleccdo desses screenshots era diferente entre os dois.
Este aspecto foi considerado relevante, pois, era claro
que existiam cendrios de jogo que eram especialmente
valorizados pela professora.

Deste facto resultou a inclusdo dos screenshots dos
varios grupos, recolhidos pela professora, como base
para a discussdo no 2° tempo lectivo.

Esta discusséo foi estruturada de maneira diferente
do que o0 que estava previsto na proposta de exploracdo
inicial, atingindo duracgéo de 25 minutos. Concluiu-se
este 2° tempo lectivo com mais um momento de
discussdo, onde os alunos tiveram oportunidade de
referir os aspectos que mais Ihes interessaram durante a
exploracdo do jogo e tecer comparacdes entre 0S
diferentes cenarios de jogo e explicacBes
historiogréficas discutidas em aulas anteriores

Determinou-se também que a ficha de trabalho
seria elaborada como trabalho de casa ou durante um
terceiro tempo lectivo. Isto disponibilizaria mais tempo
para discussao e para os alunos jogarem.

As actividades no segundo tempo lectivo foram
implementadas conforme ilustrado no cronograma da
fig. 7:

22 tempo lectivo

10 20 30 40 50 60 70 80 920

minutos minutas minutos minutos minutos minutos minutos minutas minutos

32 tempo lectivo

B orgenizacio Jogo Discuss3o Ficha de trabalho

Fig 7: Cronograma da exploracdo do jogo no 2° tempo
lectivo

5. As questdes e a discussado sobre a
experiéncia de jogo

No primeiro tempo lectivo de exploracdo do jogo
foram recolhidas as interacces na forma de
questionamento a professora, que revelam um padréo
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de interrogacGes muito concentrado nos primeiros 15
minutos. Este padrdo de frequéncia é semelhante a
outras sesses exploratérias conduzidas com o jogo
Portugal 1111, ainda que aquelas tenham um nimero
muito superior de interac¢des, explicado parcialmente
por terem sido desenvolvidas com uma populacdo de
diferente faixa etaria e sem uma introducao que focasse
questdes de controlo da interface [Penicheiro et al.
2010].

Dessas questOes, considerariamos que cerca de
40% diziam respeito ao dominio do interface, ou seja
questbes que especificamente solicitavam uma
explicacdo sobre como se controlava/manipulava os
agentes do jogo. Sdo questdes como: “Como
movimentamos o miliciano?; E preciso dizer aos
camponeses para plantarem e colherem as coisas?;
Porque é que os camponeses ndo apanham cereal?;
Como é que fazemos para atacar? E preciso dizer a
cada miliciano o que fazer?; Como podemos apagar
uma muralha ja feita?; E possivel mudar de sitio as
coisas que construimos?; Porque é que ndo da para
colocar a muralha (com porta) na posicdo que
queremos?; As rochas servem como muralha natural?;
E possivel saber quantos camponeses e quantos
milicianos temos?”

Outras questdes indiciavam uma tentativa de
compreensdo da  representagdo  simbdlica  de
determinadas personagens e cenarios no jogo por
comparacdo as suas explicacdes histdricas. Questdes
como “E os almocreves, onde estao?” e “Nido ha
cruzados no jogo?” ou “Nao se tem de pagar portagens
nas pontes?” e ainda “O padre ndo converte os
mouros?”  revelaram  oportunidades para uma
exploragdo de conhecimentos relacionada com o0s
conteudos curriculares.

Quantida de de interaccGes

0O 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75

Tempo de jogo em minutos

Fig. 8: Frequéncia de interaccBes entre alunos e
professora na sala de aula

Todas estas questdes identificam assuntos
discutidos durante as aulas que ndo tém uma
representacdo especifica no jogo e indiciam que os
alunos (pelo menos os grupos que verbalizaram estas
questbes) questionaram o modelo de representagdo do
jogo a luz dos seus conhecimentos e do grau de
significancia historica que lhe atribuiram.

Na resposta a estas questdes, a professora
promoveu uma abordagem critica, tracando
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paralelismos com a explicacdo histérica para o periodo
em causa. O facto de ndo existirem unidades
denominadas de almocreves no jogo ndo impediu o
desenvolvimento das explicagdes sobre a importancia
destes para o dinamismo do comércio neste periodo.
Apoiada na unidade “mercador”, professora e alunos
estabeleceram as bases de comparagéo necessarias para
sustentar essa explicacdo e identificar os factores de
mudanga histdrica. De maneira semelhante, o facto de
ndo existirem unidades denominadas de cruzados no
jogo suscitou uma reflexdo dos alunos sobre o conceito
de cruzada e como isso se articulou com a Reconquista
na Peninsula Ibérica.

A questdo sobre se “ndo se tem de pagar portagens
nas pontes?” proporcionou igualmente a projeccdo de
comentarios sobre o sistema senhorial durante o
periodo medieval, a estratificacdo social e a maneira
como estes estavam representados no jogo. Igualmente
representativa ¢ a questdo sobre o papel da religido: “o
padre ndo converte os mouros?” A nogdo de que a
Reconquista foi um processo militar mas com fortes
caracteristicas religiosas era evidente para os alunos
que colocaram esta questéo.

Na perspectiva da professora, estas questes
revelaram que os alunos estavam a desenvolver uma
atitude critica face ao jogo e potenciariam uma
consolidacdo de conhecimentos.

A discussdo no segundo tempo lectivo foi lancada
com base em questdes do primeiro tempo lectivo e nos
screenshots seleccionados e recolhidos pela professora.
Os diferentes grupos de alunos comegaram por explicar
as diferentes estratégias que tinham desenvolvido
durante o jogo no primeiro tempo lectivo, sendo que a
maioria identificou a necessidade da “ construcdo de
muralhas e de quintas”. As feiras foram igualmente
referidas como sendo importantes para a estratégia do
jogo porque “permitiam ganhar dinheiro mais
depressa”.

Aluno 1: As quintas permitiam ganhar dinheiro...
produzir riqueza...

Aluno 2: Mas ganhavas dinheiro mais depressa se
tivesses quintas!

Professora: Porque é que dizes isso?

Aluno 2: Porque se vendiam coisas e ganhava-se mais
dinheiro

Aluno 3: Mas para isso tinhas de ter mercadores!
Aluno 4: Eram os almocreves!

Professora: E o que faziam os almocreves?

Aluno 4: Transportavam os produtos para as feiras.
Professora: Entdo estes almocreves e os mercadores
eram importantes para o aumento da riqueza no jogo?
Varios alunos: “Sim!

Professora: E qual a importancia deles na economia
medieval?

Aluno 5: Muito importantes porque desenvolveram o
comércio entre as cidades

Vérios grupos relataram a importancia dos
templérios na sua estratégia porque “eram mais fortes
do que os outros”. A professora recuperou a disCussao
com um grupo no primeiro tempo lectivo que a tinha
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questionado sobre “se ndo havia cruzados no jogo’
para introduzir a nocdo de cruzada e de como esta se
relacionava com a Reconquista. Outros alunos
argumentaram que sem camponeses ndo se “‘conseguia
fazer nada” e que era muito importante “povoar o
territorio conquistado para ser mais facil defende-lo”.
Trés grupos manifestaram que a sua grande
preocupagéo, ou objectivo, era expulsar “os outros”.
Estes grupos tinham desenvolvido no jogo grandes
exércitos em detrimento de uma aposta em unidades
como os camponeses. Quando a professora questionou
esses grupos sobre o sucesso dessa estratégia,
reconheceram que essa estratégia ndo resultava quando
eram atacados pois perdiam o exército muito depressa.

Fig. 9: Screenshot de um cenério de jogo recolhido pela
professora

A professora apresentou 0s screenshots que tinha
recolhido, organizando-os em trés grandes temas:
tracos da vida econdmica e social, defesa e aspectos
militares e contrastes culturais. A reac¢do dos alunos
ao verem projectado partes dos seus mapas de jogo
favoreceu a discussdo, potenciando o questionamento
entre os alunos. Por exemplo, o screenshot ilustrado na
fig. 9 deu origem ao seguinte didlogo:

Aluno 7: Quem é que colocou as casas fora do
castelo?

Aluno 8: Nao podias construir nada no castelo!

Aluno 7: As casas estdo longe das muralhas!
Professora: Havia vantagens em colocar as casas dos
camponeses perto do castelo?

Aluno 7: Sim! Quando éramos atacados o castelo era o
mais dificil de destruir!

Aluno 4: Eu coloquei perto das muralhas! Estavam
mais protegidas!

Professora: Reparei que muitos de vocés construiram
muitas muralhas. Porqué?

Varios alunos: Porque era assim naquele tempo!
Aluno 9: As cidades eram muralhadas.

Aluno 7: Para se protegerem melhor dos ataques

O papel da religido no jogo foi também alvo de
discussdo. A maior parte dos grupos construiu igrejas
no seu mapa de jogo, mas a fun¢do da unidade “padre”
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no jogo, ndo foi identificada por varios grupos.
Recuperando a questdo do primeiro tempo lectivo
sobre se o “padre ndo convertia os mouros’ a
professora indagou sobre a importancia do papel da
igreja na sociedade medieval, tendo alguns alunos
reconhecido que o padre contribuia para a coesdo
social.

Ainda que o espaco deste artigo ndo nos permita
detalhar a riqueza de todas estas interaccdes, é evidente
que o periodo de discussdo ap0s a primeira exploragao
do jogo se revelou de extrema importancia para
identificar os pontos-chave do ponto de vista de alunos
e para a professora desenvolver alguns temas chave.

No segundo periodo de exploracdo do jogo
verificou-se que muitos grupos utilizaram informac@es
da discussdo para maximizar as suas estratégias de
jogo, concentrando-se na ocupacdo da totalidade do
mapa de jogo. Para isso tera contribuido o screenshot
que a professora usou para introduzir a discusséo sobre
0s contrastes culturais (fig. 10) levando que varios
grupos se empenhassem em descobrir as estruturas
“dos mouros”.

Fig. 10: Screenshot de um cenério de jogo recolhido pela
professora mostrando as estruturas mouras

6. Reflexbes sobre a proposta de
exploracao

Os eventos acima descritos permitem-nos reflectir
sobre a evolugdo da proposta de exploragdo inicial e o
que efectivamente se implementou.

Qualquer proposta de exploracdo deve possibilitar
uma margem de adaptacdo por parte do professor face
as diferentes dinamicas que este encontra em contexto
de sala de aula. No presente caso, a reformulacdo da
proposta inicial para o segundo tempo lectivo revelou a
necessidade de se prolongar o periodo para discussao
com base nos screenshots recolhidos pela professora.
A inclusdo destes screenshots dos varios cenarios de
jogo dos diferentes grupos de alunos revelou-se de
particular importancia para a dindmica do segundo
tempo lectivo. Néo sé tinha estimulado o didlogo entre
a professora e o investigador na reunido intercalar,
como promoveu a discussdo entre os alunos que, ao
verem 0s seus cenarios de jogo projectados
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rapidamente intervinham, como exemplificado em
alguns dos dialogos que transcrevemos no ponto
anterior.

A nossa proposta de exploracdo, estava ancorada
na premissa de que a reflexdo e discussdo sobre a
experiéncia de jogo sdo essenciais para a consolidacéo
de aprendizagens com estes artefactos. Estribava-se
também na apresentacdo do cenario do jogo como um
problema semelhante ao que os actores que viveram
naquele periodo historico se confrontaram: a
necessidade de ocupacdo e manutencdo de um espaco
territorial desconhecido, ou mal conhecido.

Esta abordagem problematizadora e o0s dois
periodos de discusséo, potenciaram o desenvolvimento
do pensamento histérico dos alunos sobre o fenémeno
da Reconquista, enquadrando-a no contexto ainda mais
amplo do “Dinamismo civilizacional da Europa
Ocidental nos séculos XIII-XIV”, conforme decorria
do curriculo oficial. Também colocaram a professora
num papel de coordenadora e dinamizadora e ndo tanto
como uma “retransmissora do que aconteceu”.

Pretendeu-se atingir um equilibrio entre o tempo
dedicado a actividade do jogo e o tempo disponivel
para a discussdo da experiéncia de jogo dos diferentes
actores. As alteragdes implementadas face a proposta
de exploracdo inicial tiveram em atengdo este
pressuposto e asseguraram uma grande quantidade de
interacgdes aluno/aluno e aluno/professora que néo
temos oportunidade de tratar amplamente neste artigo.

De um ponto de vista de metodologia de
investigacdo sobre jogos no ensino de historia, a
recolha empirica em contexto de sala de aula revelou o
desafio de documentar o méximo de interac¢des
ocorridas. Dos aspectos ndo documentados, mas se
revestem de particular importancia, enfatiza-se os
dialogos entre os alunos enquanto jogam. Notou-se que
decorriam acesas negociacOes entre os elementos dos
grupos quanto a decidir o que fazer e que estratégia
privilegiar. Esses didlogos sugerem-nos uma riqueza de
analise que ndo se devera descurar em pesquisas deste
tipo.

Ficou ainda mais cimentada a nossa convicgdo de
promover os jogos digitais como contextos de
exploracdo onde alunos poderdo desenvolver o seu
pensamento histérico e onde o papel do professor é
relevante.

As questfes levantadas pelos alunos durante o
primeiro tempo lectivo colocam um conjunto de
desafios do ponto de vista do design de jogos para o
ensino da histéria. Qual o nivel de detalhe histdrico
que deverd& um jogo representar? Que tipo de
problemas devem ser modelados? No presente caso, a
ndo representacdo de determinadas personagens ligadas
a este periodo histérico ndo tornou impraticavel a
utilizacdo do jogo, permitindo importantes interacgles
entre alunos e professora.
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7. Conclusodes e trabalho futuro

O presente estudo pretendeu contribuir  para
esbocar  conclusbes  referentes a  questBes
metodolégicas de investigacdo, implementacdo e
sugerir  evidéncias do tipo de comentarios que
surgiram nos periodos de discussdo sobre o jogo
Portugal 1111-A Conquista de Soure, em contexto de
sala de aula.

A reflexdo obtida sobre esta proposta de exploracéo
permitiu-nos caracterizar, ainda que sucintamente, o
contexto de aprendizagem e a forma como este se
relacionou com a experiéncia de jogo dos diferentes
actores.

Pretendeu-se contribuir, ainda que de forma
preliminar, para a constituicdo de um corpo empirico
solido e crescentemente amplo, que concorra para o
estabelecimento de um conjunto de boas praticas na
utilizacdo de jogos digitais como estratégia no ensino
da historia.

A auséncia de um modelo de referéncia claro e
viavel para a exploracdo do jogo em sala de aula e em
particular no ensino de processos histéricos complexos,
dificulta também a clarificacdo da forma com se
concebe o design do jogo com fins de aprendizagem.
Para nds, tornou-se necessario contrastar uma Vvisdo,
talvez demasiado optimista, de um determinismo
tecnoldgico que assume que a aprendizagem resultara
directamente da exploragdo do jogo, versus, uma viséo
de interaccionismo social, segundo qual da exploracéo
do jogo resultard uma base de experiéncia que sera
posteriormente transformada em compreensdo dos
fendmenos historicos e partilha de linguagem comum
sobre estes, através do debate e reflexdo conjuntos.

Da proficuidade de informacéo que este estudo nos
proporcionou, apenas deixamos um esbogo no presente
artigo. Impde-se um aprofundamento destes dados e
das questbes referidas no ponto 6. em trabalhos
futuros.

Referéncias

ALVES et al. 2009. Games e Historia: construindo trilhas
pedagogicas. In: 19°. Encontro de Pesquisa Educacional
do Norte e Nordeste (EPENN) Jodo Pessoa

BARCA, 1. 2000. O pensamento histérico dos jovens: ideias
dos adolescentes acerca da provisoriedade da explicacdo
histdrica, Braga, Universidade do Minho.

ARRUDA, E. 2009. Jogos digitais e aprendizagens:0 jogo
Age of Empires Il desenvolve ideias e raciocinios
histéricos de jovens jogadores? Belo Horizonte:
Universidade Federal de Minas Gerais.

COHEN, L., MANION, L., MORRISON, K. 2007. Research
methods in education. London: Routledge.

EGENFELDT-NIELSEN, S. (2004). Practical barriers in
using educational computer games. On The Horizon -

X SBGames - Salvador - BA, November 7th - 9th, 2011

Culture Track - Full Papers

The Strategic Planning Resource for Education
Professionals. 12(1), 18-21.

EGENFELDT-NIELSEN, S. 2005. Beyond Edutainment:
Exploring the Educational Potential of Computer Games.
[online] Auvailable from:
http://www.seriousgames.dk/downloads/egenfeldt.pdf
[Accessed 10 May 2010].

FERDIG, R. 2009. Handbook of research on effective
electronic gaming in education. New York: Informatlon
Science Reference

KLABBERS, JAN H. G. 2006. The Magic Circle: principles
of gaming and simulation. Rotterdam: Sense Publishers.

GIBSON, D., ALDRICH, C., PRENSKY, M. 2007. Games
and simulations in online learning: research and
development frameworks. Hershey, PA: Information
Science Publishing

MILLER, C. (ed.) 2008. Games: Purpose and Potential in
Education. London: Springer

MINISTERIO DA EDUCAQAO 2001. Programa de Historia
A 10° 11° E 12° anos. Curso cientifico-humanistico de
ciéncias sociais e humanas. Lisboa: Ministério da
Educacdo

JUNIOR, J. 2010. Educacédo e Jogos Eletronicos: Estudo de
caso dos Games produzidos com financiamento da
FINEP In: Proceedings of the I1X Brazilian Symposium
on Games and Digital Entertainment 8-10th November
2010.Floriandpolis, 77-86.

PEREIRA, F. e ALVES, L 2009. O papel do historiador no
desenvolvimento de um game. In: Proceedings of the
VIl Brazilian Symposium on Games and Digital
Entertainment. Rio de Janeiro,PUC, 197-204.

PENICHEIRO, F., CARVALHO, J., ROQUE, L. 2010. Um
estudo das dindmicas de apropriagdo do jogo Portugal
1111 — A Conquista de Soure em contexto escolar. In:
Proceedings of the IX Brazilian Symposium on
Computer Games and Digital Entertainment, 8-10th
November 2010. Floriandpolis, 205-212.

SOUZA, I.; RIOS V.; ALVES, L. 2010. Games cultura:
Buzios: ecos da liberdade — uma leitura da histéria da
Bahia In: Proceedings of the X Brazilian Symposium on
Games and Digital Entertainment 8-10th November
2010.Floriandpolis, 95-103.

SQUIRE, K. D. (2004) Replaying History: Learning World
History through playing Civilization 11l [online]
Auvailable from:
http://website.education.wisc.edu/kdsquire/dissertation.ht
ml [Accessed 10 May 2011].

STAKE, R. 2009. A arte da investigacdo com estudos de
caso. Lisboa: Fundacéo Calouste Gulbenkian





